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Frauen an die Macht! Oder so. 


Gleich zwei der größten Vorschau-Themen in dieser Ausgabe haben weibliche Protagonisten. 
Nur logisch, dass sich da auch die play*-Redaktion nicht lumpen lassen will. 


Was haben Star Wars: Battlefront 2 und Uncharted: The Lost Legacy gemein? 
Richtig, sie werden aller Voraussicht nach sehr gut. Aber was noch? Na? In 
beiden Titeln spielen weibliche Charaktere die Hauptrollen. Die imperiale 
Offizierin Iden Versio erlebt in Battlefront 2 die Zerstórung des zweiten Todes- 
sterns über Endor und in The Lost Legacy begibt sich das Duo Chloe Frazer 
und Nadine Ross auf die Schatzsucher-Spuren von Nathan Drake. Diese drei 
Damen haben auf unsere Vorschau-Schreiberlinge Lukas und Chris derma- 
Ben viel Eindruck gemacht, dass auch sie für unser Foto-Shooting gleich ihre 
weibliche Seite entdeckt haben — wunderschón. Zumindest deuten wir mal 
die Gesichtsausdrücke der restlichen Redaktion 50... 

Neben diesen beiden großen Vorschau-Themen haben wir aber natürlich 
noch viele weitere tolle Artikel im Gepáck — trotz klassischer Sommerflaute 
zwischen den beiden Messen E3 und Gamescom. Da wáren etwa unsere 


Tests zum wunderbaren Remaster von Final Fantasy ХИ oder unserer neuen 
Online-Rollenspiel-Referenz Final Fantasy XIV: Stormblood. Ebenfalls in die 
Kategorie „Toller Remaster“ fällt die Crash Bandicoot N. Sane Trilogy. Für 
Konsolen-Strategen warten sogar richtige Festtage: Mit Shadow Tactics: 
Blades of the Shogun geht es in diesem Monat hochklassig los und in den 
náchsten Wochen erscheinen mit Sudden Strike 4, Dungeons 3, Aven Colony 
und XCOM 2: War of the Chosen ein paar echte Highlights. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play wünschen 
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Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 


PC Games 


Ausgabe 08/17 


Die Kollegen der PC Games 
feiern runden Geburtstag: 
300 Ausgaben. Glückwunsch! 
Zur Feier des Tages gibt es 

in diesem Monat gleich vier 
Vollversionen im Heft. Das 


STAR WARS 
BATTLEFRONT 2 


SUDDEN STRIKE 4 % ) 
ELS lohnt sich. 


4 Ausgabe 08/17 


|| Ein paar Farbtupfer auf 


|| bei Splatoon haben unsere 


N-ZONE PCG MMORE 


Ausgabe 08/17 


Euch hat unser Test zu 
FF XIV Lust auf MMORPGS 

gemacht, aber ihr habt keine 
Lust auf JRPG-Knuddelzeug? 
Dann probiert doch mal WoW 
(PC) aus, wir haben auch das 


dem Cover schaden nie, 


Nintendo-Kollegen das 
wohl wörtlich genommen. 
Das passende Wendeposter 
gibt es auch noch dazu. 


Der Einfluss 
des Lichkönigs 
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Aktueles . . 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendáren play^-Humor 


Destiny 2 Beta angespielt 


Wenige Wochen vor dem Release konnten wir mit dem Spiel Weltraum-Luft schnuppern. 


Schicksalshafte Dreifaltigkeit: Je nach Wunsch können 
wir die Beta als Titan, Jäger oder Warlock bestreiten. 


EGO-SHOOTER | Destiny kehrt 
zurück! Und alle so: Okay! Bevor 
es aber ab dem Release-Tag am 6. 
September so richtig losgeht, stand 
Mitte Juli erst einmal die Beta zu 
Destiny 2 an, in der wir uns aus- 
giebig herumtrieben. Die erste Er- 
kenntnis: Das fühlt sich alles sehr, 
sehr ähnlich wie der Erstling an — 
ob das gut oder schlecht ist, muss 
jeder für sich selbst entscheiden. 
Die zweite Erkenntnis: Im Vergleich 
zur Beta des Vorgängers, in der wir 
gut und gerne fünf, sechs Stunden 
verbringen konnten, wurde uns 


diesmal relativ wenig geboten. Ne- 
ben zwei Story-Missionen — den 
ersten beiden, um genau zu sein —, 
die zusammen etwa 30 bis 45 Mi- 
nuten in Anspruch nehmen, steht 
ein ungefähr gleich langer Strike 
bereit. In diesem kämpfen wir uns 
zusammen mit Online-Mitstreitern 
durch relativ offene Gebiete und 
düstere Gänge und müssen uns 
am Ende natürlich im Kampf ge- 
gen einen riesigen Boss beweisen. 
Zusätzlich können wir uns in zwei 
kompetitiven Spielmodi auf zwei 
vorgegebenen Maps beweisen: Auf 


4 e ТЕ: e 
Run and Gun: Die spannendsten Inhalte der 
Beta sind die Story-Missionen und der Strike. 


dem neuen Planeten Nessus treten 
wir im Modus Countdown an, bei 
dem wir eine Bombe entschárfen 
respektive selbst scharfmachen 
müssen. Auf der guten, alten Erde 
wird im Modus Kontrolle von uns 
erwartet, auf einer Stadt-Map ver- 
schiedene Areale einzunehmen 
und für Punkte zu halten — Con- 
quest eben. Hier kann man theo- 
retisch viele Stunden versenken. 
Schon dadurch, dass man in der 
Beta nicht leveln kann und auch 
keine stärkeren Ausrüstungsgegen- 
stände findet, hält sich die Motiva- 


tion aber in Grenzen. Das gilt auch 
für die anderen Inhalte — zwar kann 
man sie in Gestalt der drei Klassen 
Titan, Jäger und Warlock bestrei- 
ten, die spielerischen Unterschie- 
de sind jedoch nicht wirklich stark 
ausgeprägt. Die großen Verbesse- 
rungen zum in vielen Punkten kri- 
tisierten ersten Teil zeigen sich so- 
mit — vermutlich — erst im fertigen 
Spiel. Schon jetzt lässt sich aber 
feststellen, dass das Gunplay wie- 
der mal allererste Sahne ist! Und 
Spaß machte das ganze Spektakel 
ja auch — war eben nicht viel. LS 


Politik auf der Gamescom 201 7 


Bundeskanzlerin Angela Merkel eróffnet die Spielemesse und bringt Freunde mit! 


> ! 


Danke Merkel: Politiker tragen auf der 


Gamescom 2017 ihren Wahlkampf aus: 
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WAHLKAMPF | Dass Bundes- 
kanzlerin Merkel in diesem Jahr 
die Gamescom eróffnen wird, wisst 
ihr ja schon. Jetzt werden sich 
aber auch noch Vertreter von SPD, 
CDU, Grünen, FDP und Linken auf 
der Spielemesse tummeln. Da die 
Bundestagswahl knapp vier Wo- 
chen nach der Gamescom stattfin- 
det, wollen die Politiker unter dem 
Motto „Mehr als Spiele“ auf dem 
Gamescom Congress noch einmal 


die Werbetrommel rühren und die 
jüngeren Generationen anspre- 
chen. YouTuber LeFloid, PietSmiet 
und Budi von den Rocket Beans 
werden dabei durch das Programm 
führen, das live gestreamt wird. 
Über soziale Netzwerke können 
Zuschauer Fragen stellen, die dann 
vor Ort beantwortet werden. Ob die 
Vermischung von Politik und Ga- 
ming den Leuten nicht eher sauer 
aufstößt, wird sich bald zeigen. PS 


www.playvier.de 


PS Now 


PlayStation 


<i> NOW 


Sony Streaming-Dienst startet endlich auch in Deutschland 


ENDLICH! | Vor bereits drei Jahren 
kündigte Sony seinen Streaming- 
Dienst PS Now an. Bisher war der 
Service jedoch nur in wenigen Län- 
dern wie den USA und Großbritan- 
nien verfügbar. Noch in diesem Jahr 


soll das Angebot ausgebaut und 
unter anderem auch in Deutschland 
endlich gestartet werden. Zunáchst 
wird es eine Beta-Phase geben, für 
die sich interessierte Spieler ab so- 
fort anmelden kónnen. Für die Teil- 
nahme an der Test- 
phase ist der Besitz 
einer Playstation 
4 Voraussetzung. 
AuBerdem kón- 
nen PS3- und 
PS4-Titel auch auf 
dem PC gespielt 
werden. Nach dem 
finalen Start kann 
der Dienst auch 


ohne eigene Konsole genutzt wer- 
den. Alles, was ihr benötigt, ist ein 
PSN-Konto und ein aktives Abon- 
nement von Playstation Now sowie 
einen Dualshock-Controller. Extra 
für eine Steuerung per Maus und 
Tastatur werden die Spiele nicht an- 
gepasst. Bisher steht nicht fest, wie 
viel das Abo in Deutschland kosten 
wird. In GroBbritannien werden rund 
13 Britische Pfund fällig. Über PS 
Now stellt Sony über 500 PS3- und 
neuerdings auch PS4-Spiele via 
Streaming zur Verfügung. Darun- 
ter Exklusivhits wie Uncharted, The 
Last of Us, Red Dead Redemption 
und die God of War-Reihe. MD 


SPRACHAUSGABE 


»Ich bin ein weiser und guter Chef!* 


Wolfgang. Zu uns. Was haben wir herzlich gelacht. 


тау“ Start J 


PNO, 


Hirntoter Ösi 

In seinem Artikel zu Days Gone empfiehlt 
Lukas als Alternative The Last of Us. Tolles 
Spiel, gute Wahl. Allerdings empfiehlt er es 
wegen den Zombies im Spiel. Schade nur, 
dass dort keine Untoten, sondern nur Infi- 
zierte auftauchen. Man munkelt, George A. 
Romero verschied beim Lesen dieses Arti- 
kels. So richtig böse können wir Lukas trotz- 
dem nicht sein, schließlich schlurft er selbst 
ganz zombieähnlich herum und ist ständig 
auf der Suche nach Hirn. Sorry, Lukas, in 
diesem Leben wird das nichts mehr bei dir. 


Ungeduldiger Dödel 

In der Überschrift und im Artikel hat Chris 
The Inpatient von Supermassive Games 
noch richtig geschrieben, in der Bildunter- 
schrift wird das Playlink-Adventure dann 
aber plötzlich zu „The Impatient“. Da konn- 
te es wohl jemand selbst nicht erwarten, 
endlich Feierabend zu haben. Als Strafe 
muss er jetzt Lukas Deutsch beibringen. Ein 
unmógliches Unterfangen, für das man viel 
GEDULD braucht. 


Eigenbefórderung 

Volontärin Paula bezeichnet sich in ihren 
Meinungskásten seit zwei Ausgaben regel- 
mäßig als Redakteurin. Zur Strafe muss sie 
Wolfgang dreimal täglich wenden und sein 
Honigzimmer putzen. Höchststrafe! 


play“-Lesertreff 


Lieblingsschwede Matti ist auch dabei. 


TREFFT UNS! | Ein fester Bestand- 
teil unserer Messepräsenz sind die 
beliebten Lesertreffs, bei denen 
Fans unserer Hefte, Magazine und 
Videos mit den Redakteuren auf 
Tuchfühlung gehen können. Auch 
in diesem Jahr könnt ihr euch na- 
türlich wieder mit den fröhlichen 
Schreiberlingen von рјау, PC 
Games, Games Aktuell und N-ZO- 
NE austauschen und mit ihnen über 
Gott, die Welt, Spiele und vielleicht 


Hallo Matti: Auch ihn dürft ihr dieses Jahr 
wieder auf der Gamescom begrüßen. 


nlawiar: rl 
playvier.de 


die Haustiere plaudern (wenn noch 
Zeit bleibt!) — auch dieses Jahr wie- 
der ganz ohne Magazintrennung! 
Bei uns werden PC- und Konsolen- 
fans also friedlich vereint. Und ja, 
das ein oder andere coole Goodie 
gibt es ebenfalls abzustauben. Wer 
Interesse hat, kommt am Mittwoch, 
dem 23. August, um 17 Uhr bei 
unserem Stand (Halle 8, Nummer 
C-030) vorbei. (Übrigens: Matti ist 
natürlich Lette! Sorry, Matti.) PS 


Season-Overload! 


Telltale Games kündigt neue Staffeln 
für drei ihrer Adventures an. Hussa! 


ADVENTURE | Freunde des ge- 
pflegten Telltale-Abenteuers, freut 
euch! Erst kürzlich kündigte das 
Studio neue Staffeln für Batman, 
The Walking Dead und (Trommel- 
wirbel) The Wolf Among Us an! 
Schon ab 8. August 2017 kónnt ihr 
die erste Episode des Stand-alones 
Batman: The Enemy Within ge- 
nieBen. Im kommenden Jahr folgt 
dann The Walking Dead mit der 
finalen Staffel, in der Clementine 


wieder die Hauptrolle spielen wird. 
Und worauf wahrscheinlich schon 
eine ganze Menge Telltale-Fans 
gewartet haben: The Wolf Among 
Us bekommt ebenfalls im kom- 
menden Jahr eine zweite Staffel! 
Endlich!! Bigby Wolf wird natürlich 
wieder im Herzen der Story stehen, 
ebenso Schneewittchen. Wie der 
zweite Batman-Teil ist auch The 
Wolf Among Us 2 als Standalone 
vorgesehen. Wir freuen uns! PS 


Weiter geht’s: The Walking Dead, Batman und 
The Wolf Among Us kriegen neue Staffeln! 


auch noch genug Сема 


der sich noch mehr abschiesst als Kurt Cobain zu 
seiner besten Zeit. 


Mittwoch, 12. Jul —> 
Punk-Pummel Chris 
und-Metal-Nops — — —— 
Sascha entführen 
Longweiler-lappe Matti 
aueh mal auf ein Konzert. Das hat der Sich sogo 
sebst ausgesucht, la er grosser Tan der US-Kombo Mothership 55% 
— Macht aueh ordentlich Laune, vor allem weil Sascha den. Abend mit 
einer Schnaps-Fuhre eröffnet. Ansonsten bleibst nur Cestz oholten, 


__ ausnahmsweise 


loss Finnen nieht wirklich tanzen Kömen. рда тоа u oten eche ы, — 


Freitag, А. Juli 
Ex-Kolege Том schneit mal wieder in der Redaktion herein 
und macht auch. gleich noch bei einem Podcast mit. Laust’ 

In der Plawderstunde geht es daher auch um die letzten 
Paar Zockermonote-des-börtigen- Орь. Kleiner Spoller: 


Aktuell wird auf einer Xbox One durch Call of Doty gebalert 
= Kommt uns irgendwie bekannt vor. Zwei Tage nath dem ` 
Podcast Kauft sich Toni übrigens eine PSH Pro. Kommt 


uns auch bekannt vor se 


Mittwoch, 17. Juli 

el ansonsten v nix Spannendes in diesem Mono‘ 
ossiert, St hier noch ein BU von der weiter oben 
erwähnten Schnapsd ossel Johannes. ist heute 
bei Ubisoft zu Gast, alerdings geht's da nur um 
\Pgendsoeinen Nintendo-Krempel Meh. Wie lungweilig. 
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тау? te ФИА: Das Redaktionstagebuch 


В. 7 | Mittwoch, Ad. Juni 
Ei 
а, = > J) Nicht nur die ARD-Volksmusikanten feiern ein grosses | 


Sommerfest, nein, auch bei uns wird regelmässig jedes 
Jahr ein Grilkest veranstaltet. Traditionell dabei an. 

der Zange! Wolfgang. Zum einen, wel er so die ganze 
Zeit in einer Wolke aus Grikleisch-Geruck stehen 4556 — 
zum anderen, weil er so Vorar Сене КЕ омс die besten 
Stücke Fleisch hat. Also. auf alle. Meistens bleibt aber 
Сон ale anderen übrig. Selbst 
wenn es nur Alkohol ist wie bei N-ZDNE-Volo Johannes, 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht es um das erste Halbjahr 2017 
und was besonders hervorstach und Sommerloch blubb. 


DO Lukas Schmid fmm mm 


Modell 
Typ 


1. Lukas Schmid 3. Paula Sprödefeld 


2. Katharina Reuss 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Hallo Kinder! Jetzt ist das Som- 
merloch — yay! Und weil es für 
einen Jahresrücklick noch ein 
wenig zu früh ist, gibt es dies- 
mal bei uns den hochinteressan- 
ten HALBJAHRESRÜCKBLICK! 
Bietet sich aber tatsáchlich an: 
2017 war bisher für PS4-Besitzer 
ein echt starkes Spielejahr! Das 
fing schon im Januar mit Yakuza 
Oan. Im Februar folgten Resident 
Evil 7, Nioh und das bombasti- 
sche Horizon: Zero Dawn, kurz 
darauf Nier: Automata, Persona 5 
und What Remains of Edith Finch! 
Und in den letzten Wochen rollte 
die Qualitätswelle mit Spielen wie 
Final Fantasy XII: The Zodiac Age, 
Final Fantasy XIV: Stormblood 
und Onkel Hermann und das Ge- 
heimnis der Pupskissenfabrik un- 
aufhaltsam weiter! Viele weitere 
kleinere, aber nichtsdestoweni- 
ger ebenfalls extrem hochwerti- 
ge Spiele habe ich in dieser Auf- 
záhlung noch gar nicht erwáhnt! 
Ausrufezeichen! Was meint ihr: 
Bleibt es bei dieser Hit-Welle 
oder kommt demnächst die gro- 
Be Spiele-Ebbe auf uns zu? 
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5 Katharina Reuß 


1. Lukas Schmid 3. Paula Sprödefeld 


2. Katharina Reuß 4. Sascha Lohmüller 


KATHA: 

Wenn es nach mir geht, können 
im Rest des Jahres die ganzen 
Shooter mit fünf Stunden Spiel- 
dauer erscheinen, Yakuza, Nioh, 
Nier und so weiter haben mich 
schon genug Zeit gekostet. Sind 
aber auch gute Titel, ich bereue 
nichts! Hollow Knight, mein per- 
sönliches Highlight des letz- 
ten Halbjahres, ist noch nicht 
auf der PS4 erschienen, kommt 
aber wohl vor Winteranfang. Was 
gab’s denn noch so? Ach ja: viel 
Amüsement über Mass Effect: 
Andromeda, allgemeines Desin- 
teresse beim Release von Prey, 
ein weiterer gescheiterter Ver- 
such, ein neues Dark Souls zu 
programmieren (The Surge). Re- 
sident Evil 7 im Januar möchte 
ich auch noch erwähnt wissen. 
Trotz doofer DLC-Politik ein gu- 
tes Horror-Game. Ich finde, bis- 
lang weht über dem Spielejahr 
hochverdient eine Japan-Flagge. 
Aber dass es kein neues Spiel von 
From Software gibt, auf das ich 
mich nächstes Jahr freuen kann, 
macht mich ein kleines bisschen 
traurig. 


Reihenfolge! 
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МЕЙ PaulaSpródefeld RO 


1. Lukas Schmid 3. Paula Sprödefeld 


2. Katharina Reuß 4. Sascha Lohmüller 


PAULA: 

Als stolze PS4-Besitzerin habe 
ich meinem Geldbeutel dieses 
Jahr schon ein wenig geschadet. 
Resident Evil 7 und Outlast 2 wa- 
ren meine bisherigen Highlights 
im ersten Halbjahr, obwohl Rime 
und das vom Oberösi erwähnte 
What Remains of Edith Finch auch 
ganz vorne mit dabei sind. An die 
Crash Bandicoot N. Sane Trilo- 
гу (der Name ist gar nicht lang, 
nein) konnte ich zwar noch nicht 
Hand anlegen, aber das kommt 
noch. Als arme Volontärin muss 
man darauf erst mal hinsparen. 
Mimimi. Ich teile ebenfalls Ka- 
thas Begeisterung für Nioh und 
Nier: Automata, gespielt habe 
ich beides aber leider noch nicht. 
Shame on me! Ich weiB. Sommer- 
loch hin oder her ersehne ich üb- 
rigens den Release von Hellblade: 
Senua's Sacrifice. Eieiei, das Ding 
schaut ja mal richtig gut aus! Auf 
The Evil Within 2 und das neue 
South Park muss ich zwar noch 
eine Weile warten, aber hey, was 
lange wáhrt, wird endlich gut, 
oder so. In diesem Sinne: Bis zum 
Jahresrückblick. Tschüss! 


ЛЕЙ Sascha Lohmüller D 


Leitender Redal 


Modell 


1. Lukas Schmid 3. Paula Sprödefeld 


2. Katharina Reuss 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Mein persónliches Highlight im 
ersten Halbjahr ist ganz klar Hori- 
zon: Zero Dawn. Den Urlaub nach 
der letzten Abgabe habe ich da- 
her auch hauptsáchlich genutzt, 
um jede Ecke der Spielwelt zu 
erforschen und den Grofiteil der 
Tropháen zu sammeln. Auf die 
Platin pfeife ich allerdings, nach- 
dem mir eine der Jáger-Quests 
fünfmal durch einen hübschen 
BlumenstrauB an Bugs fehlge- 
schlagen ist. Aber auch von Hori- 
zon abgesehen gab es jede Menge 
cooles Zeug: Nioh, Nier, Torment, 
Persona, Bulletstorm (!!!), Prey, 
Wildlands, The Surge, FF XII und 
XIV — da ist man eine ganze Wei- 
le bescháftigt. Eine Enttäuschung 
auf zugegebenermaßen hohem 
Niveau gab es dann aber auch für 
mich: For Honor. Ich dachte ei- 
gentlich, dass ich mich nach dem 
Release mindestens ein paar Wo- 
chen axtschwingend durch Ritter 
pflüge, aber im Endeffekt habe ich 
den Titel nach der äußerst durch- 
schnittlichen Solo-Kampagne di- 
rekt wieder weggelegt, um weiter 
Overwatch zu zocken. Schade. 
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AKTUELL 


Kommt zu unserer 


Leserlounge in Halle 8, С030 
und macht es euch gemütlich! 


Exklusiv für Abonnenten: 


I 


| Unsere treuen Abonnenten dürfen 
Kl | sich auf ein nettes Geschenk 

| freuen. Bringt den Coupon, der 
Besucht uns auf der gamescom in Köln und macht es euch in unserer Lounge gemütlich! | qnd i Ded REST 


Unsere treuen Abonnenten dürfen sich auf ein nettes Geschenk freuen. | zum Stand mit und holt euch euer 
| Treue-Goodie!* 


Gebt diesen Coupon ausgefüllt am Stand (Halle 8, C030) ab und holt euch euer Treue-Goodie!' 


1 Nur solange Vorrat reicht! Wenn Vorrat aufgebraucht, kein Anspruch auf Ersatz. 


powered by 9 STAEDTLER" 


* Nur solange Vorrat reicht! Wenn Vorrat aufgebraucht, kein Anspruch auf Ersatz 
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112) Гаи JEPEN 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: Hier servieren wir 


euch monatlich die volle Packung Japan! Hajime — Gesundheit! 


Die Frage aller Fragen 


ind wir doch mal 
ehrlich: Anime, das 
steht auch für Fan- 
service, sprich für 
schwabbelnde Brüs- 
te,  Hóschenblitzer 
und riesige, glitzernde Augen in den 
handtellergroßen Gesichtern pral- 
ler Schulmädchen. Gehören solche 
Elemente für euch zum J-Feeling 
dazu, seht ihr darüber hinweg, stört 
es euch? Oder genießt ihr einfach 
die Ästhetik? Keine Scheu, ich habe 
nicht vor, eine Sexismus-Debatte 
anzustoßen. Ich will einfach wissen, 
was ihr über wackelnde, riesige 
Anime-Brüste denkt, verdammt! 


Hallo Katharina, 
der schlimmste Archetyp für mich ist der 
Jammerer, der sich von aller Welt ungerecht 
behandelt fühlt (gab es zum Beispiel in Shiki 
und Juni Kokki). Gefolgt wird er von dem, der 
vor lauter Sorge und Depressionen nichts 
auf die Reihe bekommt (zum Beispiel Tai im 
neuen Digimon-Projekt). 

Was anderes: Da Anfang des Jahres 
schon niemand über Project Diva Future 
Tone berichtet hat (das bezüglich Umfang 


Und über hübsche Jungs — Gleich- 
berechtigung! Ich mache auch den 
Anfang: Mich amüsiert Fanservice 
meistens und ich schaue gerne 
hin, allerdings reißen mich solche 
Szenen auch definitiv aus dem Ge- 
schehen, zumindest wenn es sich 
ansonsten um eine ernst zu neh- 
mende Geschichte und nicht gerade 
eine Bademodensimulation handelt. 
Und nun seid ihr dran und ich sehr 
gespannt! Ihr erreicht mich unter ka- 
tharina.reuss@computec.de 


Viel Spaß beim Lesen! 
Katharina 


und Präsentation alle Vorgänger hinter sich 
lässt, wenn es auch leider nicht mobil erhält- 
lich ist), wollte ich fragen, ob ihr zumindest 
ein paar Zeilen über Acce/ World vs. Sword 
Art Online (gerade erschienen) und Cyber- 
dimension Neptunia: 4 Goddesses Online 
(kommt noch) verlieren könnt. 


Einen schönen Gruß MATTHIAS 


KATHA: Hi Matthias! 


` ( 
Accel World vs. Sword Art Online: Das Crossover verbindet Inhalte 


beider Serien in einem Videospiel? 
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INDEX 
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Danganronpa: U. Despair Girls 5.14 
FF XII: The Zodiac Age 5.58 
FF XIV: Stormblood S.66 
Little Witch Academia 513 
Nights of Azure 2 5.13 
PES 2018 5.38 
Souls-Serie 5.86 
Valkyria Revolution 5.80 


Hatsune Miku verdient eigentlich mehr 
Aufmerksamkeit, da hast du recht. Auf 
unseren vier Seiten haben wir immer das 
Problem, nicht alles behandeln zu kónnen. 
Die gute Dame ist wegen dieser Platz- und 
Zeitprobleme unter den Tisch gefallen ... 
auch bei Acce/ World vs. Sword Art Online 
kann ich dir nicht zusichern, dass wir in 
der náchsten Ausgabe ein paar Worte dazu 
verlieren werden, ich behalte es aber im 
Hinterkopf. Und Cyberdimension Neptu- 


a 


nia ist — da sind wir uns sicher einig — ein 
Thema, um das man als Anime- und JRPG- 
Kenner kaum herumkommt. In dieser Hin- 
sicht kannst du also beruhigt sein, Nep und 
ihre Freundinnen wirst du regelmäßig auf 
den Play-in-Japan-Seiten antreffen. Schon 
alleine, weil gefühlt alle sechs Monate ein 
Spiel mit den Góttinnen in der Hauptrolle 
erscheint. 


Mit lieben Grüßen KATHA 


Little Witch Academia 


Release in Europa bestátigt und 
Informationen zur Handlung 


Hex, hex: Im Spiel trefft ihr 
N auf viele bekannte Figuren. 


Kurz nach der Drucklegung der 
letzten Ausgabe gab es die Bestä- 
tigung: Little Witch Academia wird 
im Frühjahr 2018 auch in Euro- 
pa erscheinen! Passend dazu gibt 
es viele neue Infos, unter ande- 
rem zur Handlung. So beginnt das 
Hexenabenteuer in den Sommer- 
ferien — Akko und ihre Freunde 

entdecken einen 


I ANIME МОНЕ 
Guardian ої the Spirit 


Ghibli-Qualität in Serie: Guardian of the Spirit 


Die Anime-Serie basiert 


auf einem japanischen Roman 
und begleitet die Speerkämp- 
ferin Balsa durch eine Fantasy- 
Welt. Sie möchte ihr Karma wie- 
der ins Lot bringen: Da sie schon 


viel Blut vergießen musste, möchte 

sie nun Menschen retten. Anstatt auf 
langweilige Schwarz-Weiß-Moral zu setzen, 
zeigt Guardian of the Spirit den Facettenreich- 
tum menschlichen Verhaltens und überzeugt 
mit toll geschriebenen Charakteren abseits 
des üblichen, schrillen Klischee-Einheitsbreis. 
Die Animationen können sich sehen lassen, 
die deutsche Vertonung jedoch ist nicht durch- 


gehend gelungen. 


rätselhaften Raum in der Aka- 
demie und eine ebenso rätsel- 
hafte Uhr darin. Prompt werden 
sie in einer Zeitschleife gefangen 
und müssen den letzten Schultag 
vor den Ferien immer und immer 
wieder durchleben. Das Ziel des 
Spiels ist, aus diesem Teufelskreis 
auszubrechen und den Lauf der 
Zeit zu normalisieren! 


PREIS 
Ca. 45 Euro 


SPRACHEN/UNTERTITEL | 
| e — | = 


LAUFZEIT 
649 Min. 


Europa bekommt eine limi- 
tierte Edition des RPGs. 


* 
- 
H 


VE Duo: Ruenheid; 


(links) und Aluche? 4 


Nights of Azure 2: Bride of the 
Moon erscheint am 27. Oktober 
in Europa und wird als limitier- 
te Edition über den Online-Store 
von NIS Europe für den Preis von 
etwa 100 Euro zu beziehen sein. 
Enthalten sind zusátzliche Kostü- 
me für die Spielfiguren, drei Stoff- 
poster, ein Hardcover-Artbook 
und der Original-Soundtrack. 


Ruhige Momente: Die Speerkämpferin Balsa in der Hauptrolle 
überzeugt als Charakter und wächst dem Zuschauer. rasch ans Herz. 


Eine digitale Ausgabe des Titels 
wird es auch geben, wer über den 
PSN Store vorbestellt, bekommt 
spezielle Kostüme und ein Theme 
für die PS4 spendiert. Wer dazu 
noch Blue Reflection (ebenfalls 
ein JRPG der Atelier-Macher) da- 
zubestellt, erhält besondere digi- 
tale Klamotten für die Charaktere 
in beiden Spielen. 


GUARDIAN 


SPIRIT 


COMPLETE COLLECTION 
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Volltreffer: Die Truth Bullets der Hauptserie kommen hier tatsächlich als 
Bullets, also Kugeln, zum Einsatz, anstatt rhetorisch angewendet zu werden?" 


Danganronpa 


Another Episode 
Ultra Despair Girls 


Der Mordsspaß geht weiter: Den Vita-Ableger Ultra Despair 


Girls gibt's nun auch auf der Playstation 4. 


ACTION-ADVENTURE | Ultra 
Despair Girls spielt nach den Ge- 
ѕсһеһпіѕѕеп von  Danganron- 
pa Trigger Happy Havoc, aber vor 
Danganronpa 2: Goodbye Des- 


pair. Deshalb solltet ihr euch die- 
sem schrágen Action-Adventure 
auch nur dann widmen, wenn ihr 
die anderen Teile kennt, denn dann 
freut ihr euch über ein Wiederse- 


‚Unverwechselbar: Es gibt wohl wenig Bösewichte, die alberner 
wm ` H РА 
aussehen als der sadistischen Bárenroboter namens Мопокита. 
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Gespaltene Persönlichkeit: Toko (rechts) teilt sich einen Körper mit 


einem Serienkiller. Und dann ist das auch noch ihr eigener! Unangenehm. % 
+4 


У 
5 
; 


hen mit Toko/Genocide Jack und 
Byakuya und versteht die Rahmen- 
handlung besser. Die unfreiwillige 
Heldin ist Komaru, die Schwester 
von Makoto, dem Protagonisten 


des ersten Teils. Ein Jahr lang ver- 
brachte sie in einem Apartment 
eingesperrt, sie hat das schreck- 
liche Ereignis verpasst, das die 
Welt aus den Fugen warf. Aus der 
Third-Person-Perspektive erkun- 
det Komaru nun die Stadt, nimmt 
es mit Robotern auf, die sie mit ih- 
rer Hacking-Pistole angreift, und 
versucht gleichzeitig, die Warriors 
of Hope aufzuhalten — eine Grup- 
pe Kinder, die Erwachsene auslö- 
schen möchte. Auch im Spin-off 
geht es schräg zu, die Adventure- 
Elemente wurden zugunsten der 
Action-Parts deutlich zurückgefah- 
ren, Gerichtsverfahren wie in den 
Hauptspielen gibt es nicht. Solltet 
ihr Ultra Despair Girls bereits auf 
der Vita gespielt haben, bietet die 
PS4-Fassung kaum Mehrwert — die 
Steuerung geht dank Controller et- 
was einfacher von der Hand und ihr 
könnt nun wahlweise den japani- 
schen Originalstimmen lauschen. 
Nach Danganronpa Reload ist der 
Titel aber eine gute Möglichkeit, 
die Wartezeit bis zu Spiel Nummer 
3 zu überbrücken. KR 


System: 940000000 
Entwickler: Spike Chunsoft— ` 
Sprache: Englisch/Japanisch 


Text: Englisch pe 
Preis: ca. 30 Euro 
Kurzfazit: Ableger mit Action-Fokus und 
Gastauftritten von Charakteren aus dem 
ersten Teil. Kein Muss, aber in Ordnung. 
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für Nintendo-Fans 
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Grandiose$ Pikmin- -Abenteuer für Unterwegs oder Ы ein 
halbgares Spin-off? Wir haben den 3DS- -Ableger getestet! 


IM HEFT! 
Gamescom- 
Guide2017, WM 


| Одег digital lesen: epaper.computec.de 
N-ZONE bequem online 


Einfach den QR-Code scannen 
bestellen oder abonnieren unter: pend NM 
shop.n-zone.de | 


The Lost Legacy 


"Auch ohne Nathan Drake ein echter Hingucker: Lost Legacy trumpft mit neuen 


ACTION-ADVENTURE | Selbst die 
mutigsten Abenteurer werden äl- 
ter. In Uncharted 4: A Thief's End 
schickte Naughty Dog Nathan Dra- 
ke in seinen wohlverdienten Ru- 
hestand. Doch für das Entwick- 
lerteam ist das Kapitel Uncharted 
noch lange nicht beendet. Nach 
Fertigstellung des preisgekrónten 
vierten Teils begannen die Planun- 
gen für eine Erweiterung. Was zu- 
nächst als herunterladbarer Zu- 
satzinhalt gedacht war, mauserte 
sich mit der Zeit zum Stand-alone- 
Add-on. Als Grund für die Evoluti- 
on von Uncharted: The Lost Legacy 
gibt Creative Director Shaun Esca- 


ryg den schieren Umfang der Ge- 
schichte an. SchlieBlich vereint das 
Action-Adventure in bester Serien- 
tradition die Jagd nach einem mys- 
tischen Artefakt mit einer unglei- 
chen Freundschaft und natürlich 
jeder Menge Action. Die Erweite- 
rung setzt jedoch den Open-World- 
Trend seines Vorgángers fort und 
schenkt uns in der Anspielrunde 
ungewohnte Freiheiten. 


Die Legende von Ganeshas Horn 
Die indische Mythologie steckt 
voller spannender Geschichten, 
jedoch tauchten diese bislang 
in kaum einem Videospiel auf. 


Naughty Dog verarbeitet in Un- 
charted: The Lost Legacy die Sage 
des Kampfes zwischen Parashu- 
rama-und Ganesha. Parashurama 
ist eine Reinkarnation der Gottheit 
Vishnu. Er ersuchte auf dem Berg 
Kailash um eine Audienz mit Shiva, 
doch Ganesha verweigerte sie ihm. 
Es kam zum Streit zwischen den 
beiden, bei dem Parashurama sei- 
nem Gegner ein Horn mit seiner 
Axt abtrennte. 

Das Spiel dreht sich also um 
eine heilige Reliquie, die nicht nur 
unbezahlbar wäre, sondern dem 
Besitzer auch unglaubliche Macht 
verleihen würde. Genau aus die- 


-'Heldinnen und frischem Setting, aber vor allem mit gewohnter Qualität auf. 


sem Grund ist auch Bösewicht 
Asav hinter dem Horn her. Der An- 
führer einer militanten Privatar- 
mee möchte in.Indien die Traditi- 
onen der Hoysala-Dynastie wieder 
aufleben lassen. Ihm gegenüber 
steht das Zweckbündnis der be- 
kannten Uncharted-Nebendarstel- 
lerinnen Chloe Frazer und Nadine 
Ross. Chloe dürften viele noch als 
Liebelei von Nathan Drake ken- 
nen, Nadine Ross dagegen war 
Anführerin der paramilitärischen 
Organisation Shoreline in Unchar- 
ted 4: A Thief’s End. 

Nadine und Chloe finden eher 
widerwillig zusammen und sind 


s W coss 
Schuss! ins Graue: Die Gegner agieren vi ähnlich wie im Hauptprogramm ~ ~ 
und auch das Deckungssystem funktioniert nahezu identisch.” 


vat: 
we ъз 


um 


| Klug, kalkuliert und gna enlos: Асау бегі nach Macht und 
möchte diese mit Hilfe von Ganeshas Horn an sich reißen. 


< 
' ~ 
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Das EEN SE für ordentlich Trubeli in den Ruinen. 


keine besten Freundinnen. Die 
Unterschiede zwischen den Da- 
men machen innerhalb der Dialoge 
und der Geschichte den Reiz aus. 
Immer wieder schießt Nadine fie- 
se Spitzen in Chloes Richtung, die 
diese wiederum mit ihrer gewohnt 
schnodderigen Art kontert. 


Unterwegs in Indien 

Das vierte Kapitel der Kampag- 
ne führt das Duo in die indischen 
Westghats. Diese Region liegt am 
Rande des Dekkan-Plateaus und 
ist Schauplatz für eine lángere Er- 


kundungstour mit dem Jeep. Das 
erste Ziel ist ein nahe gelegener 
Turm. Von dessen Spitze aus erhof- 
fen sich Nadine und Chloe einen 
besseren Überblick über das Areal. 
An der Steuerung oder den Móg- 
lichkeiten des Fahrzeugs ändert 
sich im Vergleich zum Vorgänger 
nichts. - Der Geländewagen fährt 
sich. noch immer sehr hecklastig. 
Gerade auf schlammigem Boden 
drehen die Reifen gerne mal durch. 
Am Turm angelangt, springen wir 
aus dem Fahrzeug und klettern das 
Gebäude hinauf. Auch hier keine 


Gefahr von unten: Unbemerkt klettert Chloe an einen Wachmann heran und 
reißt diesen gleich in die Tiefe. Vorsichtiges Vorgehen spielt eine große Rolle. - 


i A LE m 


Veránderungen: Mit der Sprung- 
taste hängt sich die Diebin an ei- 
nen Vorsprung und zieht sich halb- 
automatisch nach oben. Geht es 
mal nicht weiter, hilft entweder ein 
beherzter Satz oder eben der be- 
rühmte Enterhaken. Mit diesem 
schwingen sich auch die Damen 
der Schópfung an Ankerpunkten 
entlang und überwinden so man- 
chen Abgrund. Im Verlauf entde- 
cken wir auch Metallspitzen, mit 
denen sich die Protagonistinnen 
an bestimmte Wände hängen kön- 
nen. Oben angekommen, zeigt 


sich dann aber etwas für die Un- 
charted-Serie Neues. Vier Fens- 
ter mit den Waffen Ganeshas und 
Parashuramas weisen den Weg zu 
den nächsten Zielorten. Drei da- 
von sind Festungen — eine in ei- 
nen Berg gebaut, eine andere an 
einem See gelegen. Eine Region 
erkennt Chloe mit bloBem Auge 
nicht und markiert sie deshalb mit 
einem Fragezeichen auf ihrer Kar- 
te. Ein GPS-Gerät oder sonstige 
Bildschirmmarkierungen gibt es 
im Spiel nicht. Ihr müsst euch also 
selbst eine Route durch das un- 
wegsame Gelände suchen. Bei der 
Navigation fallen einige schöne De- 
tails auf: Steigt ihr aus dem Jeep, 
zieht Chloe zunächst die Hand- 
bremse an. Blickt ihr im Fahren auf 
die Karte, stellt eure Spielfigur den 
Wagen selbständig ab. 


Huuuiii: Die E. ten m. Да а бие sich. dieser Gegneri im Alari 
|| zustand befindet. Спе kann ihn aber ber aus dem Rutschen heraus attackieren. ei 
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| Shaun Escaryg arbeitet bei Naughty Dog als Creative Director und ist somit 
maßgeblich für die Ausrichtung und die Inszenierung von Uncharted: The Lost 
. Legacy verantwortlich. 


play’: Der hier spielbare Abschnitt erwies sich als für ein 


, Uncharted ungewohnt offen. Dachte Naughty Dog über 


noch mehr Open-World-Anleihen nach? 

Shaun Escaryg: Gedankenspiele gibt es natürlich immer. 
Aber wir erzáhlen in Uncharted: The Lost Legacy eine lineare 
Geschichte und halten uns über weite Strecken an diese Ma- 


=; xime. Nur in diesem Abschnitt haben Spieler mehr Freiheiten 
` und entscheiden, wie sie vorgehen und ob sie vielleicht das 


Gebiet lánger erforschen móchten. 


muss sich mehr mit Rátseln auseinan- 
dersetzen als Nathan in Uncharted 4: A 
Thief's End. Wir gehen damit zurück zu 
den Ursprüngen der Serie. In Bezug auf 
das Kampfsystem passten wir lediglich 
die Animationen an die neue Protago- 
nistin an. 


play’: In früheren Trailern sahen wir 
Teammanöver, bei denen sich Chloe 
und Nadine gegenseitig unterstützen. 
Wie passen die ins Bild? 

Escaryg: Diese Aktionen sind kontex- 
tuell und hängen obendrein vom Story- 
fortschritt ab. Es gibt Phasen, da kommen Chloe und Nadine 
nicht miteinander klar. Dann helfen sie sich auch nicht gegen- 
seitig im Kampf. Irgendwann wachsen die beiden aber immer 
mehr zusammen und diese Verbindung demonstrieren wir mit 
gemeinsamen Attacken. Spieler werden diese Moves aber 
nicht selbst auslösen können. 


play’: Wurde eigentlich irgend etwas am Deckungssystem 
verándert? 


Chloes Charakter. Sie ist eine Diebin und entsprechend setzt 
sie ihre Fáhigkeiten auch ein. Als Belohnung gibt es seltene 
Waffen, was wiederum dafür sorgt, dass Spieler die Areale 
erforschen. 


тізу”: Nathan Drake schrieb alle Informationen in seinem 
Notizbuch auf. Das hatte einen sehr persönlichen Touch. 
Chloe besitzt derartige Hilfsmittel nicht, oder? 

Escaryg: Naja, sie macht im Spielverlauf Fotos mit ihrem 
Smartphone und erinnert sich so an bestimmte Orte. Ihre Vor- 
geschichte ist eben auch anders als die von Drake. Sie folgt 
dem Erbe ihres Vaters und arbeitet dessen Vorkenntnisse auf. 
Diesen Hintergrund in einem weiteren Notizbuch zusammen- 


zufassen, hätte nicht gepasst. Deswegen entschieden wir uns , 


für das Smartphone. 


тізу”: Okay, aber wenn es schon ein Smartphone im Spiel 
gibt, dann besitzt Uncharted: The Lost Legacy doch sicher 
auch einen Foto-Modus?! 

Escaryg: So was in der Art gibt es tatsächlich. Aber über die- 
se Funktion sprechen wir noch nicht. 


play‘: Ohne zu spoilern: Uncharted war schon immer Schau- 
platz für gigantisch choreographierte Actionpassagen. Wie 


Escaryg: Natürlich verrate ich nichts über Uncharted: The 
Lost Legacy. Aber ich glaube, die Größe und der Umfang be- 
stimmter Schauplätze wird viele überraschen. Wir haben uns 
einige coole Szenen ausgedacht, das verspreche ich. 


— € 
Е. 6 љ 33 


Riegel aus dem Weg. Diesen Мог 


dc Cu E Sé 
taste und schieben So den елдер 


gang wiederholen wir, bis die. Kis- y An * 7 


te schlieBlich offen ist. 


Schleichen oder kämpfen? 

Laut Creative Director Shaun Esca- 
ryg setzt Uncharted: The Lost Le- 
gacy einen stárkeren Fokus auf das 
Erforschen von Grábern und das Ló- 
sen von Rátseln. Man móchte zu- 
rück zu den alten Stárken der Serie 
und zugleich Chloes Vergangenheit ` 


unterstreichen. In der Anspielrunde + 


war davon nur wenig zu spüren. Das 


NER 
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e RS Escaryg: Wir betrieben lediglich ein wenig Feintuning, aber 
Cu play’: Nathan Drake war ein schlagkräftiger Draufgänger, die grundlegende Mechanik bleibt gleich. holt ihr euch die Inspiration? 
| "Lë Chloe Frazier ist eine clevere Diebin. Wie beeinflusst das 
% \ die Nahkampfmechanik? play’: Das Knacken von Schlössern erinnert leicht an Sky- 
2 Shaun Escaryg: Wir versuchen, mehr Varianz іп die Missio- гіт. Wieso so ein Mini-Spiel? 
m. ' nen zu bringen. Chloe soll häufiger vorsichtig vorgehen und Escaryg: (lacht) Ach, wirklich? Wir finden, es passt gut zu 
Eo е 
Das Neue ist aber eigentlich die schlugen die Rebellen auch au- Jedoch würden wir dann auch 
Offenheit, mit der Naughty Dog Berhalb dieser Areale ihre Zelte etwas verpassen. Abseits der 
zumindest diesen Teil des Spiels auf. Beim Erforschen der Umge- Strecke entdecken wir nämlich 
angeht. Wie ihr letztlich eure vier bung stolpern wir beispielsweise versteckte Kisten. In ihnen befin- 
Ziele angeht und welchen Punktihr über eine antike Siedlung. Doch den sich seltene und besonders 
zuerst ansteuert, bleibt euch über- noch bevor wir uns darüber freu- mächtige Waffen. Bevor wir sie 
lassen. Das Gebiet lädt speziell auf en können, stößt Chloe eine War- aufbrechen, müssen wir aber die 
der PlayStation 4 Pro mit seinen nung aus und die ersten Kugeln Gebiete räumen. Danach nimmt 
weiten Landschaften und der stim- pfeifen uns um die Ohren. Asavs sich Chloe einen Moment der 
migen 4K-Grafik zu längeren Expe- Truppen haben hier einen Außen- Ruhe zum knacken des Schlos- 
ditionen ein. posten aufgestellt. Praktisch: So- ses. Das Mini-Spiel erinnert stark 
bald wir das Weite suchen, verfol- an The Elder Scrolls 5: Skyrim. Mit 
Rebellen unter sich gen uns die Schurken auch nicht dem linken Analogstick justieren 
Wenig überraschend tummeln mehr. Wer also keine Lust auf der- wir die Position des Dietrichs. So- 
sich ап den markierten Orten be- artige Scharmützel hat, der kann bald der Controller stärker vib- 
reits Asavs Mannen. Allerdings ihnen ausweichen. riert, betátigen wir die Aktions- bedeutet: 
a 
t EA EE 
"1 Auf den Spuren von Lara Croft: Dem Erforschen von Gräbern und T | Glückstaler: Diese Münze dient als Schlüssel für einige Rätsel. An bestimmten 
721 dem Lösen von Rätseln räumt Naughty Dog diesmal mehr Raum ein. Я Stellen eingesetzt, aktivieren Chloe und Nadine versteckte Mechanismen. 
5 j E P T a. 
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Geschehens und müssen uns dort 
zunáchst einen Weg ins Zielgebiet 
bahnen. In beiden Fállen brechen 
wir das Tor mit Hilfe der Seilwinde 
auf. AnschlieBend fliegen die Fetzen. 

Ein nettes Detail am Rande: 
Stellen wir den Jeep vor dem ei- 
gentlichen Zielgebiet ab und laufen 
mit Chloe voraus, schmeißt Nadine 
den Wagen wieder an und folgt ih- 
rer Kumpanin. Im Kampf gibt uns 
Nadine ebenfalls Rückendeckung, 
bleibt aber — sofern wir leise vorge- 
hen — im Hintergrund. Schleichen 
gehört in Uncharted: The Lost Le- 
gacy zum guten Ton. Überall fin- 
den wir hohes Gras, Blumenfelder 
oder tauchen notfalls im Wasser 
unter. Auf Tastendruck markieren 


wir Gegner und schalten sie laut- 
los aus. Zumindest in der auf dem 
Event spielbaren Phase prásen- 
tiert sich die Erweiterung als ganz 
typischer Teil der Serie, der durch 
seine Mischung aus Erkundung 
und Action glánzt. In den bewach- 
ten Gebieten treffen wir auf aus 
dem Hauptprogramm bekannte 
Widersacher wie normale Wach- 
leute oder eben schwer gepanzer- 
te Truppen und die besonders auf 
kurze Distanz absolut tödlichen 
Schrotflintenschützen. 

Das Deckungssystem bleibt un- 
angetastet. Chloe begibt sich wie 
Drake automatisch in Sicherheit 
und wie schon in Uncharted 4: A 
Thief’s End klappt das auch nicht 


immer perfekt. Zweifelllos se- 
hen gerade die Zerstörungseffek- 
te beim Beschuss von Mäuerchen 
fantastisch aus, jedoch sucht un- 
sere Heldin längst nicht so intuitiv 
Schutz, wie wir uns das wünschen 
würden. Will man in Deckung ge- 
hen, ist das wieder ein wenig hake- 
lig. Trotzdem: Uncharted: The Lost 
Legacy wandelt auf den Pfaden 
von A Thief’s End und auch wenn 
uns die Hands-on-Session nur ei- 
nen kleinen Einblick in das neue 
Universum erlaubte, so wollen wir 
zweifellos sofort wissen, wie es wei- 
tergeht. Und das ist nach knapp ei- 
ner Stunde Gameplay sicher die 
beste Voraussetzung für den Erfolg 
des Stand-alone-Add-ons. OB/CD 
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Nicht kugelsicher: Auch RA The Lost Legacy verfügt über fünf Schwierigkeitsgrade: | 
| Auf höchster Stufe geht Chloe bereits nach wenigen Treffern zu Boden] EN Vade fl К zy" 
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„Alte Tugenden, neue 
Helden — das wird mein 
Highlight des Sommers!“ 


Christian Dörre bärtige Lady 


Im Grunde genommen erwartet uns bei The Lost 
Legacy genau das, was wir seit der Ankündigung 
vermutet haben: Das vertraute Uncharted- 
Gameplay trifft auf das neue Heldengespann! Mal 
ganz ehrlich, mehr braucht es doch auch gar nicht. 
Nathan Drakes Geschichte ist wunderbar beendet 
worden, am Uncharted-Universum habe ich mich 
aber noch lange nicht sattgesehen. Nadine Ross 
und Chloe Frazer sind meiner Meinung nach die 
perfekte Wahl als neues Heldengespann. Beide 
Charaktere zeigten bereits in ihren Nebenrollen in 
den Hauptspielen, dass sie interessante Figuren 
mit eigener Meinung sowie nachvollziehbarer 
Motivation sind, und auf den Mund gefallen sind 
sie auch nicht. Ich freue mich schon auf herrlich 
bissige Dialoge zwischen zwei starken weiblichen 
Charakteren. An alle 13-jährigen Internet-Rowdys, 
die rummaulen, dass sie „mit einer Frau spielen 
müssen“; Kopf hoch, vielleicht wächst er ja noch. 


„Zwei starke Frauen auf den Spuren von 
Nathan Drake!“ 


Olaf Bleich Freier Autor und sehr kleiner Mensch 


Dass Uncharted: The Lost Legacy ein verdammt 
gutes Spiel wird, steht außer Frage. Schließlich 
gehört das Hauptprogramm zu den besten 

Titeln für die Playstation 4 und war für viele das 
Spiel des Jahres 2016. Das Fundament passt 
also! Und beim Antesten der Story-Erweiterung 
ziehen wir unweigerlich Vergleiche. Spielerisch 
ändert sich natürlich herzlich wenig. Chloe und 
Nadine kämpfen, knobeln und klettern sich 

ihren Weg durch das wunderschön inszenierte 
Abenteuer. Hier und da legt Naughty Dog andere 
Schwerpunkte und unterstreicht so die neuen 
Hauptcharaktere. Doch trotz kleiner Innovationen 
und leicht geöffneter Level-Architektur bleibt 
The Lost Legacy ein ganz typischer Uncharted- 
Ableger. Viel entscheidender als das spielerische 
Grundgerüst sind ohnehin die Story und ihre 
Charaktere. Funktioniert ein Uncharted auch 
ohne Nathan Drake? Chloe und Nadine treten ein 
schweres Erbe an, doch die bislang präsentierten 
Ausschnitte machen bereits derart viel Lust auf 
mehr, dass wir uns schon ein Flugticket nach 
Indien gesichert haben. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften das vierte, sehr offene Kapitel der 
Kampagne auf einem Event in Berlin für etwa eine 
Stunde spielen. Danach gab’s Butterbrote. 


ENTWICKLER. " Naughty Dog 
Die Macher hinter The Last of Us und der Uncharted- 
Reihe dürfen auch beim alleine bitten Add-on ran. 


ALTERNATIVE Rise of the Tomb Raider 
Gräber, Rätsel, Klettereien, Schusswechsel - Wer Un- 
charted mag, wird auch Lara Croft nicht verschmähen. 


TERMIN 23. August 2017 
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Mit Battlefront 2 für Liebhaber von Singlé- und Multiplayer sowie Episode VIII im Kino  . 
wird der Herbst heif für Star Wars-Fans. Wir haben das Spiel unter die Lupe genommen! 


EGO-SHOOTER | Star Wars: Batt- 
lefront hatte im Jahr 2015 eini- 
ges zu bieten, bot aber auch viel 
Platz für Kritik. durch unbefriedi- 
gende oder nicht vorhandene Fea- 
tures. Mit dem Nachfolger soll die- 
ses Jahr alles besser werden. Mehr 
Vielfalt im Multiplayer durch Ein- 
heiten und Maps aus allen Star 
Wars-Epochen. Dazu eine Einzel- 
spieler-Kampagne mit einer poten- 
ziell sehr spannenden Geschichte. 
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Alles, was ihr wissen müsst 
Auf den folgenden Seiten geben 


wir euch einen ausführlichen Über-. 
blick zur Kampagne. Wir stellen de 


Geschichte und die Protagonistin 
Iden Versio genauer vor. Anhand 


unserer Anspieleindrücke erláutern 


wir Fáhigkeiten und spielerische 
Freiheit. AuBerdem sprechen wir im 
Interview mit Game Director Mark 
Thompson über die Zusammen- 
arbeit mit Lucasfilm und wie das 


typische Battlefront-Gefühl auch 
іп der Kampagne erhalten bleiben 
soll. Danach widmen wir uns dem 
Mehrspieler-Part und. vergleichen 
die einzelnen Elemente und Fea- 
tures mit dem Vorgänger. Dabei 
gehen wir auf die Klassen, Helden, 
Raumkämpfe, Spielmodi und viele 
weitere Punkte ein. Übrigens: Für 
den Mehrspieler-Modus veranstal- 
ten die Entwickler von DICE unge- 
fähr einen Monat vor Release eine 


Beta-Phase. Ab dem 4. Oktober 
können sich Vorbesteller des Spiels 
im Galactic-Assault-. und Starfigh- 
ter-Assault-Modus in die Schlacht . 
stürzen. Zwei Tage später öffnet die 
Testphase für alle Spieler. Wir wün- 
schen viel Spaß beim Lesen unse- 
rer Star Wars-Festplatte, und móge 
die Macht mit- neee, das verknei- 
fen wir uns. Wir lieben zwar Platti- 
tüden,aber so klischeehaft sind wir 
dann doch nicht. MD/LS 
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EGO-SHOOTER | Endor, wir schrei- 


ben das vierte Jahr nach der 
Schlacht von Yavin. Die Rebellion 
Sieht sich einem wieder erstarkten 
Imperium gegenüber und sucht die 
Entscheidungsschlacht über und 
auf dem abgelegenen Waldmond. 
Dort befindet sich auch der neue, 
noch tódlichere Todesstern des Im- 
periums. Alles sieht zunächst nach 
einer perfekt geplanten Falle des 
Imperators aus. Die .Rebellenflot- 
te wird im Raumkampf aufgerie- 
ben und auf Endors Oberfláche be- 
kommen es die Widerständler mit 
deutlich mehr imperialen Truppen 
zu tun als angenommen. So kámpft 
im dichten Dschungel auch die Eli- 
te-Einheit Inferno Squad, angeführt 
von Commander Iden Versio. Die 
kleine Einheit gehört zum: Besten, 
was das Imperium хи. bieten hat. 
Doch trotz ihrer individuellen Über- 
legenheit müssen die Kämpfer von 
Inferno Squad mit ansehen, wie der 
zweite Todesstern über ihren Köp- 
fen in unzählige Bruchstücke explo- 
diert. Auch Imperator Palpatine und 
Darth Vader überleben die schick- 
salhafte Schlacht um Endor nicht. 
Für Iden Versio und ihre Männer 
stellt sich nun die Frage, wie es jetzt 
weitergeht. Bestärkt durch posthu- 
me Befehle des Imperators beginnt 
Inferno Squad, die verbliebenen 
Truppen für einen Gegenschlag zu 
mobilisieren. Der Tod des Impera- 
tors muss gerácht werden. 
Finns großer Wunsch 

So beginnt die*Geschichte von Star 
Wars: Battlefront 2. Denn anders als 
noch im Vorgánger wird es diesmal 
eine richtige Kampagne mit eigener 


Story und neuen Charakteren ge- 2 


ben. Das gehórte seit dem Release 
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6 Never forget: Die Zerstörung des zweiten Todessterns | 
-und der Tod des Imperators erschüttern Inferno Squad. = 5” 
ы». ші RK me A 


des Vorgängers zu den größten 
Wünschen der Spieler. Selbst Star 
Wars-Star John Boyega, der in Das 
Erwachen der Macht den überge- 
laufenen Sturmtruppler Finn spielt, 
wünschte sich auf Twitter eine rich- 
tige Kampagne Mit packender Ge- 
schichte. Um diesen Wünschen 
gerecht zu werden, hätte vermut- 
lich bereits die reine Existenz einer 
Kampagne gereicht, die bekann- 
te Handlungen der Star Wars-Ge- 
schichte nachspielen lásst. Doch 
mit Battlefront 2 trauen sich die Ma- 
cher direkt an die Erschaffung neu- 
er Abenteuer und neuer Charaktere. 

Um dieses Vorhaben umzuset- 
zen, wurde die Arbeit am Story-Mo- 
dus an das kanadische Motive Stu- 
dio übergeben, das 2015 von Jade 
Raymond gegründet wurde. Unter 
der Leitung der ehemaligen Produ- 
zentin der Assassin's Creed-Reihe 
arbeitet ein Team von inzwischen 
rund 100 Entwicklern seitdem an 
der Geschichte rund um Iden Ver- 
sio. Die eigentlichen Battlefront- 
Entwickler von DICE konzentrieren 
sich wáhrenddessen auf den Mehr- 
spieler-Modus. 


Alles für den Kanon 


Dass Electronic Arts in Bezug auf 


den Story-Modus keine. halben Sa- 
chen macht, zeigt sich nicht nur dar- 
in, dass dieser Те! des Spiels von ei- 
nem eigenen Studio entwickelt wird. 
Um die Handlung der Kampagne zu 
schteiben, hat man sich neben dem 
ehémaligen Spielejournalisten Mitch 
Dyer auch Walt Williams als Autor 


+ ins Boot geholt. Er war als Narra- 
+. tive Designer unter anderem»für die 


GeSchiehte von Spec Ops: The Line 
verántwortlich. Der Shooter wurde 
seinerzeit vor allem für seine.her- 


Janina Gavankar 
| hinter Iden Versi 


Einen schauspielernden Videospiel-Nerd hat sich Electronic Arts gesichert, 
um die Rolle von Iden Versio zu spielen. Doch wer ist die Frau, die der Protago- 
nistin nicht nur die Stimme, sondern auch ihr Aussehen leiht? 


Janina Gavankar ist ein echtes Multitalent. Die 36-jáhrige US-Amerikanerin indischer 
Abstammung hat einen Abschluss in Theater-Performance von der Universität of Illinois. 
Darüber hinaus wurde sie auch als Pianistin, Sángerin und Perkussionistin ausgebildet. 
Ihre Karriere beginnt Anfang der 2000er-Jahre mit Rollen in Filmen wie Why is God, 
Barbershop und Dark. Erste größere Bekanntheit erlangte sie 2007, als sie in der vierten 
Staffel der Serie The L Word eine Hauptrolle übernahm. AnschlieBend wurde Gavankar 
immer wieder für Gastrollen in großen TV-Shows wie Stargate Atlantis, Grey's Anatomy 
und NCIS verpflichtet. 2011 folgte die bis dahin größte Rolle als Lehrerin Luna Garza in 
der Vampir-Serie True Blood, die sie zwei Jahre lang verkörperte. Seit diesem Jahr tritt 
sie regelmäßig in der Mystery-Serie S/eepy Hollow auf, wo sie die Agentin Diana Thomas 
spielt. Darüber hinaus betátigt sie sich auch als Musikerin. Neben Gesang hat sie seit 
der Highschool vor allem eine Vorliebe für Percussions. 


Doch Janina Gavankar ist nicht nur Schauspielerin und Musikerin, sie ist auch leiden- 
schaftliche Gamerin. Mit ihren Fans teilt sie in den sozialen Netzwerken regelmäßig 
Bilder und Gedanken über Videospiele, die sie gerade bewegen. So trat sie eine Zeit lang 
auch in der ehemaligen Videospielsendung Attack of the Show des US-Fernsehsenders 
G4 TV auf. In Far Cry 4 sammelte sie dann erstmals eigene Erfahrungen mit dem Voice- 
und Motion-Capturing eines Videospiel-Charakters. Im Ubisoft-Shooter spielte Gavankar 
die tragende Rolle der Amita. 


Ihre Leidenschaft für Spiele war ihr dann auch anzumerken, als sie auf der E3 2017 

während der Presseshow von Electronic Arts im eleganten Iden-Versio-Kleid die Bühne 

betrat. Die Hauptrolle in Star Wars: Battlefront 2 zu übernehmen sei für sie die coolste 

Sache, die ihr jemals passiert ist. Als sie am Set von Sleepy Hollow von der Zusage er- e 
fuhr, habe sie hyperventiliert und sei vor Freude zusammengebrochen.Bei der Darstel- 

lung von Iden war es ihr besonders wichtig, die innere Ruhe und den unerschütterlichen 

Glauben an das Imperium einzufangen. 
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с Versio-Unterschiede: Janina Gavankar präsentiert 2 
Battlefront 2 auf der EA-Play-Pressekonferenz. 
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Rückkehr des Sith: Über Messenger-Droiden erteilt » | 
Imperator seinen Truppen auch nach seinem Tod noch Befehle. 
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“ Geht ја mal Garrik: Als Commander des Inferno Squad ist + 


Iden direkt ihrem Vater Admiral Garrik Versio unterstellt. 


vorragende Handlung gelobt. Die 
beiden Autoren arbeiten für Battle- 


front 2 eng mit der Lucasfilm Sto-: 


ry Group zusammen. Denn die Ge- 
schichte geht direkt als offizieller 
Teil in den umfangreichen Kanon 
des Star Wars-Unviersums ein. 

' Mit Janina Gavankar wurde eine 
Schauspielerin verpflichtet, die Star 
Wars und Videospiele mit jeder Fa- 


ser lebt. Sie verleiht Protagonistin ` 
Iden Versio ihre Stimme, ihr Aus. | 
- sehen und ihre Bewegungen (siehe _ 


Kasten vorherige Seite). Zusätzlich 
verfasst die renommierte Schrift- 
stellerin Christie Golden einen Ro- 
mani zur Vorgeschichte des Inferno 
Squad und Iden Versio (siehe Kas- 
ten náchste Seite). 


Imperiale Musterkarriere 
Star Wars: Battlefront 2 erzählt als 


* eines der ersten Videospiele eine 
' Geschichte aus dem Blickwinkel im- 


perialer Soldaten. Soldaten, für die 
das Imperium Stabilitát bedeutet 


ь. 
эњ... 


э, \ 
-Zu Lande: Das Inferno m Sr eine Ser лет 


und die Rebellion einfach nur Chaos 
darstellt. Sie kämpfen für ihre Über- 


zeugungen, weil das die Welt ist, in” 


der sie zu Hause sind. Das gilt be- 
sonders für Commander Iden Versio. 


Sie wuchs auf»dem Planeten Vardos ` 


auf, der als imperiales Utopia be- 
zeichnet wird. Die Menschen hier 
haben sich vóllig.dem Dienst am Im- 
perium verschrieben. 

Auf ihre Laufbahn im Militär wur- 
de Iden bereits von klein auf vorbe- 
reitet. Dafür sorgte ihr Vater, Admiral 


Garrik Versio vom Imperialen Sicher- > 


heitsbüro; dem ISB. Er glaubt daran, 
dass Stárke nótig ist, um Ordnung 
aufrechtzuerhalten. Daher treibt er 
Iden immer wieder an und bringt sie 
an ihre Grenzen. Ihre Mutter Zeehay 
Versio ist eine bekannte Künstlerin, 


- die für das Imperium unter anderem 


Propaganda-Poster entwirft. Von ihr 
hat Iden vor allem eine gewisse krea- 
tive Neugier übernömmen. 

Aber trotz ihrer privilegierten Fa- 
milienverháltnisse hat sie es stets 


à. 
der imperialen Sicherheit, die kn Boden > EN 
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abgelehnt, in ihrer Karriere bevor: 


teilt zu. werden. Alles, was sie ér- . 


reicht hat, geht auf ihre eigenen Fä- 
higkeiten und ihre Entschlossenheit 
zurück. Als herausragende Pilotin, 
die auch den letzten Tropfen Leis- 
tung aus den fragilen TIE Fightern 


herausholen kann, nahm sie an der | 


Schlacht von Yavin IV teil. Sie verfolg- 
te gerade einen fliehenden Rebellen, 


als der erste Todesstern explodierte.: 
,In der Folge verdiente Iden, sich in 


zahlreichen weiteren Kämpfen ge- 
gen die Rebelliori ihre Stellung. Wáh- 
rend der Schlacht. um Endor ist sie 
bereits ĉine erfahrene Veteranin.und 


frisch zum “Commander: des Цело 


Wer, 


Im All und zu Fuß - 


An der. Seite -der Protagonistin ` 


kámpfen zwei Kameraden. Zu dritt 
bilden, sie das Inferno Squad, eine 
einzigartige Einheit innerhalb des 
ISB, geschaffen von Admiral Versio. 
„Sie sind bekannt als Aufráumein- 


^ 


‚eines TIE Fighter 
zur Elite aa imperiale Streitkräfte g ge hört > 


‚heit, die den Schlamassel anderer 
‘Leute "beheben. Dabei handelt es 
„ Sich meist um hochriskante Opera- 


tionen. Manchmal handelt es sich 


,um schnelle, chirurgische” Angriffe У 
hinter feindlichen Linien, manchmal 
“шт Kämpfe Seite an Seite mit den 


Streitkräften.an der Front", erklärt 
uns Game Director Mark Thompson. 
* Wie sich das spielt, konnten wit 
bereits auf der E3 selbst ausprobie- 
fen. In der Démo-Mission waren da- 
beis zunächst unsere fliegerischen 
Fähigkeiten gefragt. Eine Flotte von 


Rebellen, wagte einen Angriff auf 


den Sternenzerstörer von Admiral 
Versio. Also begeben wir uns hinter 
das Steuer unser&s TIE Fighters und 
schlagen die. Angreifer «zurück. 20 
solchen Raumkámpfen soll'es in der ' 
Kampaghe mehrmals die Gelegen- 


heit geben. Den Entwicklern von Mo- + ` 
„tive war es wichtig, in der Kampagne. 
"alle Elementé abzubilden, die auch 


im Mehrspieler-Modus den Kern ei- 
nes Battlefront-Spiels ausmachen: 
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der "Kampf als Solat an der ‚Front, 
epische Schlachten mit Raumjágern 
und die ikonischen Helden. 

Letztere wird es auch in der 
Kampagne .geben. Bisher wissen 
wir, dass wir im Verlauf der Hand- 
lung für kurze Zeit auch in die Rol- 
le von Luke Skywalker und Kylo Ren 
schlüpfen werden. Spielerisch wer- 
den sich diese Figuren kaum von 
ihren Gegenstücken im Multiplay- 
er unterscheiden. Allerdings haben 
die Helden hier einen Kontext inner- 
halb der Story und werden nicht nur 
in die Schlacht gespawnt. 

Wie das genau funktioniert, 
konnten wir allerdings noch nicht 
selbst erleben. Stattdessen geht 
es in unserer Anspielmission. dann 
nahtlos in den Bodenkampf über, 
nachdem wir: unseren: Jäger im 
Hangar des feindlichen Schlacht- 
schiffes gelandet haben. Unser Ziel 


ist es, die Geschütze auszuschalten * 


UNG AUTHOR ОР STAR WARS: одуконет | 


und das Schiff.somit kampfunfähig _ 


zu machen. Hierfür.kónnen wir mit 
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Mit der Geschichte der kampagne me meinen es die Motive Studios ernst. Nicht nur wird das Skript zusammen mit der Lucas- 
film Story Group entwickelt, es erscheint auch ein Roman mit der Vorgeschichte. 


Bereits Ende Juli erscheint das Buch aus der Feder von Christie Golden in der englischen Originalfassung. Die Autorin ist dabei keine Unbekannte für 
Star Wars- und Videospiel-Fans. So schrieb Golden die Fate of the Jedi-Reihe sowie den Clone Wars-Roman Star Wars: Dark Disciple. Darüber hinaus 

stehen zahlreiche Warcraft- und Star Trek-Romane sowie Bücher zu Assassin's Creed und Starcraft in ihrer Vita. Mit /nferno Squad erzählt die Schrift- 
stellerin nun die Vorgeschichte der namensgebenden Spezialeinheit und damit der Kampagne von Battlefront 2. Die Story entstand in enger Abstim- 
mung mit den Entwicklern von Motive und der Lucasfilm Story Group. Genau wie beim Spiel gehürt auch der Begleitroman zum offiziellen Kanon des 


Star Wars-Universums. 


Die Handlung setzt nach den Ereignissen von Rogue One und Eine neue Hoffnung an. Nach der großen Niederlage mit der Zerstörung des Todessterns 
befindet sich das Imperium in der Defensive. Um wieder die Oberhand zu gewinnen, wird das Inferno Squad mit dem Ziel losgeschickt, die Partisanen- 
Gruppierung rund um den legendären Freiheitskämpfer Saw Gerrera zu unterwandern. Auch nach dem Tod Gerreras führen seine Anhänger dessen 
extremistisches Vermáchtnis zum Sturz des Imperiums weiter. Die Elite des imperialen Militárs soll die Gruppe von innen heraus vernichten. Mit dabei 
die junge Lieutenant Iden Versio, die sich innerhalb der Truppe behaupten will. Das Vorwissen über Idens Vergangenheit ist nicht notwendig, um die Ge- 
schichte von Battlefront 2 zu verstehen. Aber Leser des Buches sollen mit entsprechenden Anknüpfungen belohnt werden. 


Für die Entwickler war es sehr wichtig, dass eine angesehene Autorin wie Christie Golden einen Prequel-Roman schreibt. Normalerweise würden Be- 
gleitromane zu Videospielen nur Leute ansprechen, die das Spiel sowieso gekauft haben, erklárt Game Director Mark Thompson. Die Reputation von 
Golden werde dagegen helfen, die Marke bekannter zu machen. , Es wird interessant sein zu sehen, wie Leute, die keine Spieler sind und normalerweise 
nichts mit Battlefront zu tun haben, über Iden und Inferno Squad lesen. Das ist das Aufregende daran, ein Teil der größeren Star Ware Famile zu sein. 
Fans, die du normalerweise nicht erreichst, kommen mit Geschichten in Berührung, die du geholfen hast zu erschaffen", freut sich Thompson. 


Wer nicht selber lesen will, kann sich den Roman auch als Hórbuch zu Gemüte führen. In der englischen Originalfassung wird die Handlung dabei von 
Janina Gavankar gesprochen, der Schauspielerin von Iden Versio. Die rund 14-stündige Audioversion soll parallel zum Buchrelease am 25. Juli 2017 
bei verschiedenen Anbietern erscheinen. Unklar ist bisher nur, wann Roman und Hörbuch in deutscher Sprache erscheinen. 


gezogener Waffe durch die Korri- 
dore stürmen und jeden Feind aus- 
schalten, der sich uns in den Weg 
stellt. Oder wir gehen subtiler vor. 
Dabei kommt dann auch Idens klei- 
ner Droide zum Einsatz. 


Ein Droide als Freund und Helfer 
Das Gameplay der Kampagne soll 
sich kaum vom Mehrspieler-Modus 
unterscheiden, da man keine zwei 
separaten Spielsysteme entwickeln 
wollte. „Die Handhabung der Waf- 
fen und wie sie sich anfühlen, die 
Bewegung der Trooper, Geschwin- 
digkeit, Sprunghöhe, alle diese Ba- 
sis-Gameplay-Elemente sind die 
gleichen. Das ist, auch 50 gewollt, 
damit es ісі wie ein Spiel, ein Er- 
lebnis anfühlt. Die Zeit, die du im 
Singleplayer verbringst, zahlt sich 
dann auch im Multiplayer aus", gibt 
Mark Thompson zu verstehen. 

Aber natürlich spielt sich Iden 
nicht wie ein gewóhnlicher Trooper. 
Sie verfügt über spezielle Fähigkei- 


Oh, hi Mark!! Im Verlauf der Handlung schlüpft ihr 4 x 
"auch in die Rolle von Helden wie Luke Skywalker. 
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ten. Dazu gehört ihr kleiner ID10- 
Droide, der Türen öffnen und Geg- 
ner lautlos ausschalten kann. Der 
Game Director erklärt uns, dass 
„der Droide defensiv oder offensiv 
agieren kann, er kann heilen oder 
taktische Unterstützung bieten. Er 
ist aber nicht allmächtig. Ihr müsst 
die Fähigkeiten, mit denen ihr den 
Droiden ausstattet, je nach Missi- 
on verwalten." Hier bietet das Spiel 
also eine gewisse Freiheit in der 
Wahl der eigenen «Spielweise. Die 
Levels fallen dabei mal linearer und 
mal weitläufiger aus, ähnlich der 
Vielfalt der Multiplayer-Karten. " 


Potenzial und Gefahren 


Mit dem Vorhaben, mit ihrer Kam- 


pagne die bisher unbekannte Epo- 
che zwischen Episode VI und VII zu 
erzáhlen, haben.es sich die'Entwick- 
ler von Motive Studios definitiv nicht 
leicht gemacht. Innerhalb des sich 
rasant entwickelnden neuen Star 


Wars-Kanons kann das Spiel da- : 


durch aber auch eine zentrale Rolle 
erarbeiten, wie es zuvor noch keinem 
Videospiel vergónnt war. Die gewáhl- 
te Ausrichtung und Epoche haben 
das Potenzial, etwas Besonderes zu 
werden. Dazu müssen die Macher al- 
lerdings auch etwas mehr bieten als 
das, was vergleichbare Kampagnen 
von Mehrspieler-Shootern der letz- 
ten Jahre anzubieten hatten: Einen 
bisher wenig beleuchteten Zeitraum 
von 30 Jahren innerhalb von fünf bis 
sechs Spielstunden abzuhandeln 
dürfte bei Star Wars-Fans wohl eher 
Enttáuschung hervorrufen. MD 


„Hoffentlich mehr als eine 
Aufwärm-Kampagne für 
den Multiplayer“ 


Matthias Dammes Redakteur 


Kampagnen von Shootern mit starkem 
Multiplayer-Fokus sind in der Regel kurz und 
meist auch nicht der Rede wert. Gerade Call of 
Duty — obwohl sich hier in den letzten Jahren 
ein deutliches Umdenken zeigt — und die Batt- 
lefield-Serie kónnen hiervon ein Lied singen. 
Für Star Wars: Battlefront 2 hoffe ich hingegen 
ganz stark, dass meine Befürchtungen in dieser 
Hinsicht unbegründet sind. Zum einen, weil 

ich endlich mal wieder eine hervorragende 
Star Wars-Geschichte in einem Videospiel 
erleben will. Wann gab es denn das letzte Star 
Wars-Spiel für Einzelspieler? Seit The Force 
Unleashed 2 im Jahre 2010 kam da nichts 
Bedeutendes mehr. Zum anderen, weil mich 
eine Geschichte aus der Sicht des Imperiums 
und Iden Versio als Protagonistin unheimlich 
anspricht und die Idee recht unverbraucht ist. 
Ich hoffe allerdings, dass dieses Potenzial nicht 
in fünf Stunden verschwendet wird. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften das Spiel schon mehrmals, etwa auf 
der E3, selbst spielen. Außerdem plauderten wir 
mit den Entwicklern über die Kampagne. Yay! 


HERSTELLER Electronic Arts 
ENTWICKLER DICE/Motive/Criterion 
Zu viele Studios, um hier aufzuzählen, was sie schon 

alles entwickelt haben! ! War aber geiles Zeug dabei. 


ALTERNATIVE Star Wars: Battlefront 
Zieht man die Kampagne mal ab, unterscheidet sich 
die Fortsetzung wohl nicht drastisch vom Vorgänger. 


TERMIN 17. November 2017 


== Wie sehr motiviert es euch oder schüchtert es 
euch vielleicht sogar ein, dass zahlreiche Fans, inklusi- 
ve Star Wars-Stars wie John Boyega, ein herausragen- 
des Story-Erlebnis von Battlefront 2 erwarten? 
MARK THOMPSON: „Star Wars ist ein großer Teil im 
Leben der Leute und sie haben eine emotionale Ver- 
bindung dazu. Natürlich liegen ihnen die Charaktere 
und die Story am Herzen. Ich gehóre selbst zu die- 
sen Leuten. Daher ist es aufregend, einschüchternd, 
furchteinflößend, lohnend und ein großes Privileg, mit 
den Leuten von Lucasfilm zu arbeiten, um nicht nur 
mit existierenden Dingen herumzuspielen, sondern 
auch vóllig Neues zu erschaffen." 


— ou Es ist einmal etwas anderes, eine Star Wars- 
Geschichte aus der Perspektive des Imperiums zu 
erleben. Wie seid ihr zu der Entscheidung gelangt, die 
unerzählte Geschichte zwischen Episode VI und VII 
aus diesem Blickwinkel zu erzáhlen? 

MARK THOMPSON: „Wir haben einfach versucht, 
eine Stimme für Battlefront zu finden. In einem un- 
serer ersten Gespráche mit Lucasfilm ging es weniger 
darum, was für eine Geschichte wir erzáhlen wol- 
en, sondern mehr darum, was der Stil und Ton von 


kann. Das alles führte uns zur Idee einer Spezialein- 
heit, und die imperiale Perspektive war nur ein weite- 
res Element in unserem Bestreben, unsere Story von 
anderen zu unterscheiden. Es gab aber schon vorher 
Geschichten mit imperialem Fokus. Es ist nicht so, 
dass wir hier etwas komplett Neues machen." 


= Ihr habt unter anderem mit dem Sentinel Dro- 
iden bereits Verbindungen zum Shattered Empire- 
Comic gezeigt. Es gibt da aber auch noch die After- 
math-Trilogie, die sich auf die Ereignisse zwischen 
Episode VI und VII konzentriert. Haben diese Bücher 
eure Herangehensweise an die Story beeinflusst? 
Werden wir Überschneidungen zwischen beiden Ka- 
non-Geschichten erleben? 
MARK THOMPSON: ,Das Lustige an der Zusam- 
menarbeit mit Lucasfilm ist, dass sie diese Geschich- 
ten entwickelt haben, während wir unsere Geschichte 
entwickelt haben. Sie haben uns frühe Versionen von 
Aftermath gegeben und uns gezeigt, wo es Über- 
schneidungen geben kann. Lucasfilm hat uns sprich- 
wórtlich mit Munition versorgt, die wir nutzen konn- 
ten, um alles miteinander zu verbinden. Ihr Ziel ist 
der logische Zusammenhang innerhalb eines Uni- 
versums, also ver- 


,Es war uns schon früh 
klar, dass der Held kein Jedi 
oder Machtnutzer sein würde.“ 


sorgen sie uns mit 
Informationen, wo 
wir andere Teile von 
Star Wars aus der 
Vergangenheit oder 
selbst noch zukünf- 
tige Geschichten 


Battlefront sein soll. Sie bescháftigen sich mit dem 
Erzáhlen von Geschichten in allen Medien, in Filmen, 
Spielen, Comics und so weiter. Daher geht es ihnen 
vor allem um einzigartige Stimmen. Wie kann es sich 
anders anfühlen, sodass nicht jeder einfach den Stil 
der Filme kopiert? In den frühen Diskussionen ging 
es daher vor allem darum, was eine Battlefront-Story 
ausmacht. Also sprachen wir über das Kernerlebnis 
von Battlefront, bei dem es darum geht, ein Soldat 
an vorderster Front zu sein. Es geht um die Idee, dass 
selbst Trooper erfolgreich auf dem Schlachtfeld sein 
kónnen und selbst zu Helden werden. Alle Helden in 
Star Wars starten mit bescheidenen Anfángen und 
haben interessante Familienbeziehungen. Das sind 
die allgemeinen Teile einer Star Wars-Geschichte, aber 
es gibt auch Dinge, die Battlefront einzigartig machen 
— und das ist die Perspektive des Soldaten. Es war 
uns daher schon früh klar, dass unser Held kein Jedi 
oder Machtnutzer sein würde. Es geht um Soldaten im 
Kampf, aber auch Raumjáger und Fahrzeuge sind ein 
groBer Teil des Battlefront-Erlebnisses. Also wollten wir 
jemanden, der Schiffe fliegen und am Boden kámpfen 
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berühren können. 
Aftermath haben wir sehr eng verfolgt, denn die Ro- 
mane beschäftigen sich mit einem Teil der unerzähl- 
ten Geschichte. Wir erzählen einen anderen Teil, woll- 
ten aber sicherstellen, dass alles zusammenpasst. 
Es ist auch eine Belohnung für die Fans. Wer die 
Aftermath-Trilogie gelesen hat, wird einen gewissen 
Fanservice in unserer Geschichte erkennen.“ 


= Was ist es für ein Gefühl, so eng mit der Lu- 
casfilm Story Group zusammenzuarbeiten und ein 
brandneues Star Wars-Abenteuer zu erschaffen, das 
Teil des offiziellen Kanons sein wird? 

MARK THOMPSON: „Es ist großartig. Wie ich vor- 
her schon sagte, ist es einschüchternd, lohnend, 
wunderbar. Es ist eine große Herausforderung, aber 
Lucasfilm hat uns zu hundert Prozent unterstützt. Es 
war wirklich erfrischend, sich mit ihnen hinzusetzen 
und zu reden. Es ging bei den Diskussionen nicht nur 
spezifisch darum, wie man Star Wars macht. Wir ha- 
ben uns auch allgemein über Storytelling in Spielen 
unterhalten und was wir anders machen wollen, um 
Battlefront von anderen Star Wars-Geschichten zu 


IM INTERVIEW MIT 


Wir sprechen mit Motives Game Director über Lucasfilm, die 
Philosophie hinter der Kampagne und wie das Team das typi- 
sche Battlefront-Gefühl auf den Singleplayer überträgt. 


unterscheiden. Es ging viel um Spiele und wie Spiele 
Geschichten erzählen. Wir haben nicht nur mit der 
Story Group von Lucasfilm zusammengearbeitet, 
sondern auch mit dem Games-Production-Team, das 
damals Teil der LucasArts-Gruppe war. Die arbeiten 
schon seit langer Zeit an Star Wars-Spielen. Sie haben 
also jede Menge Erfahrung im Erzählen von Geschich- 
ten und der Produktion von Spielen.“ 


— — - Es heißt, ihr deckt mit eurer Geschichte die 
ganzen 30 Jahre zwischen Rückkehr der Jedi-Ritter 
und Das Erwachen der Macht ab. Wie haben wir uns 
das vorzustellen? Spielen wir am Ende der Story mit 
einer 50- oder 60-jáhrigen Iden? 

MARK THOMPSON: „Es ist schwer, über die Details 
zu sprechen, ohne zu viel zu verraten. Ich weiß, das ist 
eine schlechte Antwort, aber weil es eine von der Er- 
záhlung getriebene Kampagne ist, sprechen wir nicht 
über Details. Das sind die Sachen, die man selbst 
spielen und erleben muss." 


— — In vielen Shootern mit starkem Fokus auf dem 
Mehrspieler-Modus ist die Kampagne selten mehr 
als eine Aufwármung mit sehr kurzer Spielzeit und 
durchschnittlichen Storys. Was macht Battlefront 2 
speziell, worauf kónnen sich die Fans freuen? Kónnen 
Einzelspieler-Fans davon ausgehen, dass das Spiel ihr 
Geld wert ist, auch wenn sie sich nicht für den Multi- 
player interessieren? 

MARK THOMPSON: „Ich kann nicht sagen, ob es 
für jeden Einzelnen das Geld wert sein wird. Was 
wir versuchen, ist, aus dem Kern-Fundament von 
Battlefront eine Kampagne zu erschaffen, die dem 
Gameplay-Erlebnis treu bleibt. Gleichzeitig wollen 
wir eine interessante Star Wars-Geschichte aus einer 
etwas anderen Perspektive erzáhlen, die ein paar un- 
bekannte Elemente der Marke streift. Ich kann also 
nicht wirklich sagen, wie Leute, die Fans von Star 
Wars, aber nicht von Multiplayer sind, das Spiel beur- 
teilen. Wir versuchen alles zu nutzen, was Battlefront 
bereits als Multiplayer-Spiel auszeichnet. Es geht 
dabei um drei wesentliche Fantasien. Erstens, ein 
Trooper in den großen Schlachten zu sein. Zweitens, 
ein Pilot eines Sternenjágers am Himmel zu sein. Und 
natürlich drittens, als einer der ikonischen Star Wars- 
Helden zu spielen. Diese drei Erlebnisse zusammen 
sind es, die den Battlefront-Multiplayer einzigartig 
machen. Mit der Kampagne wollten wir sicherstellen, 
dass wir all diese Fantasien ebenfalls ausleben kón- 
nen. Die Fahrzeuge, die Waffen, die Gadgets und die 
Fáhigkeiten, wir nutzen so viel wie móglich aus dem 
Mehrspieler-System in der Kampagne, die all diese 
Sachen in einen Kontext setzt. Wir konzentrieren uns 
auf das Abenteuergefühl in jedem der Story-Kapitel, 
um sicherzustellen, dass es ein gutes Tempo gibt und 
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MARK THOMPSON 


MARK THOMPSON ist der Game Director 
bei Motive Studios im kanadischen Montre- 
al und als Projektleiter für die Umsetzung 
der Kampagne von Star Wars: Battlefront 2 


VITA 


zuständig. Vor seinem Engagement für 
Electronic Arts arbeitete er über sechs 
Jahre für Ubisoft. Dort war er maßgeblich 
als Level Design Director an Far Cry 3 und 


dass du Pilot sein kannst und im nächsten Moment 
ein Soldat am Boden. Es gibt Kapitel, in denen du 
als einer der ikonischen Helden spielst. Ich denke, 
wir haben jede Menge Variation, die dem Feeling des 
Battlefront-Multiplayer treu bleibt, aber gleichzeitig 
das Gefühl vermittelt, dass es nicht einfach nur wie 
jede andere Shooter-Kampagne ist.“ 


= Auf der ЕЗ konnten wir beobachten, wie sich 
eine Mission auf verschiedene Wege lósen lásst. Wie 
viel Freiheit werdet ihr dem Spieler im Verlauf des 
Spiels mit dem Leveldesign lassen? 

MARK THOMPSON: ,Das variiert von Level zu Le- 
vel und selbst innerhalb eines Levels gibt es Unter- 
schiede. Wir versuchen, die größte Bandbreite aller 
Battlefront-Erlebnisse zu bieten. Auch im Multiplay- 
er sind einige Karten enger, mehr auf ein Ziel fokus- 
siert und man hált sich mehr in Innenráumen statt 
der AuBenwelt auf. Aber manchmal seid ihr auch 
an einem großen, offenen Ort, wie bei den Walker- 
Angriffen. Mit der Kampagne wollen wir all diese 
Erlebnisse abbilden. Einige Kapitel werden daher 
mehr fokussiert sein und an anderer Stelle óffnet 
sich das Spiel mit Raum für epische Schlachten. Es 
geht hier um Vielfalt." 


— — Wir wissen bereits, dass wir Raumkämpfe іп 
der Kampagne haben. Werden wir auch Bodenfahr- 
zeuge in einigen Missionen steuern? 

MARK THOMPSON: ,Ohne zu spezifisch zu sein, 
aber ja. Ich belasse es einfach mal bei einem Ja.“ 


— = Was kannst du uns über den Charakter- 
Fortschritt in der Kampagne erzáhlen? Wir wissen 
bereits, dass der Spieler Fáhigkeiten verbessern 
kann. Gib uns ein paar Details dazu. 

MARK THOMPSON: „Ich will wieder nicht zu spezi- 
fisch werden, aber die Idee ist auch hier nicht, zwei 
verschiedene Systeme zu entwickeln. Also überneh- 
men wir alles, was DICE für das Entwicklungssystem 
von Helden, Troopern und Star Cards macht. Ihr- 
kónnt also etwas erwarten, das sich sehr áhnlich wie 
die Progression im Multiplayer anfühlt." 


— —.- Wie wird der Wechsel zwischen Iden und 
den Helden funktionieren? Wie stellt ihr sicher, 
dass die Kampagne das Gefühl eines stimmigen 
Erlebnisses behált? 


MARK THOMPSON: ,Die 
Idee, die Charaktere zu 
wechseln, stammt aus 
der Art, wie in Star Wars 
Geschichten erzáhlt wer- 
den. Star Wars ist eine 
Ensemble-Geschichte. : 
Bei einigen Filmen kónnte v 
man argumentieren, dass 

sie mehrere Protagonisten 
haben. Das Erwachen der 
Macht hat mit Rey zwar den 
Hauptprotagonisten, aber an 
einigen Stellen ist Finn nahe- 
zu genauso Protagonist wie Rey. 
Star Wars-Storytelling wechselt die 
Perspektive und das ist einfach ein Teil 


| 
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davon, wie diese Marke funktioniert. Das ist А j , 


eines der Dinge, die einfach zu realisieren 
sind, eben weil es so ein wichtiger Teil der 
DNA von Star Wars ist." | 


— — In Battlefield 4 konnte man zu- i 
sátzliche Waffen für den Multiplayer- D 
Modus freischalten, indem man die 
Kampagne durchgespielt hat. Wird es in 
Battlefront 2 eine áhnliche Verknüpfung 4 
geben? 

MARK THOMPSON: „Es gibt auf jeden 
Fall Belohnungen, aber ich gehe da 
nicht in die Details. Die Kampagne zu 
spielen wird dich nicht nur mit Spiel- 
erfahrung, sondern auch mit nicht nä- u 
her spezifizierten Dingen für den Multi- F 
player belohnen.“ 


— — Habt ihr schon Pläne, in der Zu- 

kunft weitere Inhalte für den Singleplay- 

er zu liefern? Zum Beispiel eine Erweite- 

rung der Story? Oder müssen wir dafür 

auf Battlefront 3 warten? 

MARK THOMPSON: „Ist das etwa eine 

Fangfrage, um mich dazu zu bringen, 

Battlefront 3 zu bestätigen? Wir werden 
sehen, was die Zukunft bringt. Das ist al- 
les, was ich dazu sagen kann.“ 


— = Vielen Dank für das Gespräch! j 


„Wir versuchen alles zu nutzen, was 
bereits den Multiplayer auszeichnet.“ 
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als Narrative Director an Far Cry 4 betei- 
ligt. Vorher verdiente er sich seine ersten 
Sporen in der Spieleindustrie bei Midway 
Games aus dem englischen Newcastle. 


E 
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Holla, da steckt 

ja auch noch ein 

. Mehrspieler-Part : 
in Stàr Wars:Battle- 
front 2! Wir klären, 
was sich im 
Vergleich zum 
ersten Teil im . 
Weltraum ändert. 


Star Wars: Battlefront war ein gutes 
Mutiplayer-Spiel, aber eines der Ka- 
tegorie. „Könnte noch so viel besser 
sein, wenn .. g . Ergo kommt den 
Entwicklern die Aufgabe zu, beim 
Metirspieler-Part von Battlefront 2 
nicht nur das, was den ersten Teil 
auszeichnete, fortzusetzen, sondern 
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auch an zahlreichen Stellen den 


Schraubschlüssel anzusetzen und ` 
- eiñ rundum besseres Spielerlebnis . 
abzuliefern. Wirklich grandios gut . 


gelungen war die Star Wars-Atmo- 
spháre: Das Spektäkel war nicht nur 
grafiscH beeindruckend, alles sah 
auch ganz genau so aus, wie “пап 
sich das vorstellte. Hinzu kamen die 
berühmten orchestralen Musikstü- 
cke und die einprágsamen. Sound- 
effekte von Laserschwert, Blaster 
und Co. Allerdings war vor allem das 


Gunplay vielen Spielern ein Dorn im. 
Auge, denn es zeigte sich schnell 


eines: Die Reichweite der meisten 
Waffen war gewaltig und bei halb- 
wegs geübten Spielern verkam ein 
Großteil der Schlachten zur Schieß- 
bude, bei der sich die gegnerischen 
Fraktionen über die Map hinweg 
erledigten. Überaus effektiv, aber 
auf lange Sicht nicht sonderlich 


unterhaltsam! Hinzu kamen fehlen. 


de Inhalte, die sich vor an Fans * 
der ersten Beiden Battefront-Spiele ' 


wünschten, die anro 2004 und 
2005 für PS2, Xbox und PC erschie- 
nen. So waren für viele Fans die nicht 
vorhandenen Flugschiff-Schlachten 
in den Weiten des Weltalls ein grö- 


. Ber Minuspunkt. Generell wurde 


trotz unterhaltsamer ^Spielmodi 
deutlich weniger Inhalt geboten, als 
man sich das gewünscht hätte be- 
ziehungsweise man von dem nicht 
direkt mit dem neuen Spiel zusam- 
menhängenden Vorgänger gewohnt 
war. Teil 2 soll nun also alles besser 
machen, und wenn sich auch man- 


che Dinge wie der Spielumfang der- 


zeit noch nicht wirklich bestimmen 


` lassen, so gibt es doch,Punkte, bei 


denen man Vergleiche ziehen kann. 
Auf den folgenden Seiten stellen wir 
Aspekte wie. die Helden, die Spiel- 


modi oder die Fahr- und Flugzeuge 
gegenüber und verraten beziehungs- ' 
weise schätzen ein, wie sehr sich 
Star Wars: Battlefroht.2 hierbei vom - 


‚direkten Vorgänger unterscheiden 
“wird. Außerdem erklären wir kurz 


zusammengefasst, wie das neue 
Klassensystem das Gameplay beein-- 
flusst, und gehen der Frage. auf den ' 
Grund, was es mit der nun vorhan- 
denen Mikrotransaktionen auf sich 
hat. Wie bereits erwähnt: Wer sich 
selbst einen Eindruck vom Spiel ver- 
schaffen möchte, aber nicht vorhat; 
im August die Gamescom zu besu- . 
chen, der bekommt.nur wenige Wo- 
chen danach die Gelegenheit dazu. 
Anfang Oktober nämlich veranstal- 
ten .die Entwickler, nachdem zuletzt 
eine geschlossene Alpha-Testphase 
abgeschlossen” wurde, eine offene 
Beta zum ‚Spiel. Darin werden zwei 
Spielmodi spielbar sein: LS 
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Da kónnen die SERO] noch so viel Spaß machen — wenn sie nicht im Rahmen unterhaltsamer Spielmodi stattfinden, geht die Sache trotzdem nicht auf. 


Zum Glück dürfte es bei Star Wars: Battlefront 2 da keine großen Probleme geben. Tatsächlich ist eigentlich noch nicht viel zu den Spielmodi bekannt; bis dato wurde vor allem die neue Variante 
Galactic Assault in den Mittelpunkt gestellt. Hier stehen sich zwei Teams gegenüber, die in zwei verschiedenen Spielphasen einerseits ein Fahrzeug bewachen und eskortieren und andererseits einen 
gegnerischen Angriff zurückdrángen müssen. Allerdings war die Modi-Auswahl schon im ersten Teil sehr groß und wurde durch diverse DLCs sogar noch erweitert. Neben Deathmatch, Capture the 
Flag und anderen Genre-Standards (für teilweise bis zu 40 Spieler) darf man sich also wieder auf besondere Modi freuen, die etwa Helden und Bösewichte in den Fokus stellen. 


SPIELEN / M 


So viele Möglichkeiten! Auch i in Battlefront 2 dürfen wir aller Voraussicht 
nach wieder aus einer großen Modi-Fülle unsere Favoriten wählen. 


Wovon lebt Battlefront 2, wie auch schon der erste Teil? Natürlich von der Star Wars-Lizenz! Kein Wunder also, dass die ikonischen Orte ausgiebig genutzt werden. 


Eines der Highlights des ersten Battlefront waren definitiv die Maps. Schließlich ist es einfach cool, in der Rebellen-Basis, auf dem Todesstern oder auf Tatooine herumzuballern! Zusätzlich zu den 

Maps aus der alten Trilogie, Episode VII und Rogue One erwarten uns diesmal auch Lokalitäten aus den Prequels und natürlich Episode VIII. Schön: Je nach Map werden die einander gegenüberstehen- |Ш . ^. 
den Gruppierungen passend zur Filmvorlage angepasst. Als neue Maps bestätigt wurden bis dato Takodana, Starkiller Base, Theed und Yavin IV. Erneut mit dabei sind auf jeden Fall Hoth, Tatooine und 

Endor. Wie bereits im Erstling der Fall, wird es wohl auch wieder Planeten geben, auf denen gleich mehrere der Maps angesiedelt sind. 


SPIELEN 


x 
'eltall-Trip: Die e und Siet? i 


ApS Stelen Ait jeden Fa ian NET E Xue Le "ec H 


Obwohl sie übertrieben stark sein konnten, machte es viel Spaß, in Battlefront in die Haut bekannter Serien-Figuren zu schlüpfen. In Teil 2 sind sie wieder mit dabei! 


Bisher wurden bereits einige der hellen und der dunklen Seite der Macht zugewiesene Helden bestátigt: Yoda, Darth Maul, Finn, Captain Phasma, Han Solo, Boba Fett, Luke Skywalker und Rey werden 
auf jeden Fall in die Schlacht ziehen. Die Liste verrät’s: Diesmal sind Helden und Schurken aus allen Episoden an Bord und sie alle kommen mit mächtigen Spezialmanövern daher. Ganz bestimmt 
nicht Teil des Kanons, aber cool: Es wird auch móglich sein, mit Figuren aus verschiedenen Zeitaltern gegeneinander anzutreten. Wie sich Finn wohl im Kampf gegen Sonnenbrand-Opfer Darth Maul 
schlägt? Übrigens: Wie viele andere Inhalte auch, etwa die Fahrzeuge, schaltet man die Helden auf dem Feld mit in den Kämpfen verdienten Battle Points frei. 


Helden- Paráde: Entwe er in speziellen pielmodi ot oder ansonsten 21 Grün hinter den Ohren: Es fühlt sich ziemlich episch an, in Battlefront 2 
ausgewählten Zeitpunkten konnte man in Teil 1 als Held antrete berühmte Duelle nachzustellen — und auch solche, die es nie gegeben hat. e 
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Zu den neuen Waffen, die in Battlefront 2 zum Einsatz kommen werden, wurde noch relativ wenig verraten. Allerdings haben wir ein paar Wünsche an die Schießprügel! 


Bei den bisherigen Anspielmöglichkeiten wurden natürlich schon indirekt ein paar der Waffen aus dem Spiel präsentiert, indem wir sie dort einfach nutzen konnten. So erhaschten wir etwa Blicke auf 
einen Heavy Blaster der Ersten Ordnung und den schnell nachladenden Blaster Cr-2. Tatsáchlich schweigen sich die Entwickler zu Umfang und verschiedenen Funktionsweisen aber noch aus. Wir 
haben aber einen Wunsch, und zwar, dass das oftmals zu Sniper-Orgien verkommene Gunplay des Erstlings überarbeitet wird. Offenbar wurde unser Wunsch sogar erhört: In den Anspiel-Phasen war 
die Reichweite der Wummen geringer, bei Dauerfeuer die Prázision kleiner und generell steht Taktik mehr im Vordergrund. Schón! 


Star Wars: Battlefront 1 


ABWURFZONE / FREISCHALTUNGEN / BLASTER 


Im 
Waffennarr: InT uin 1 erwartete uns eine große Auswahl an 


Manchmal will man als Weltraum-Held hoch hinaus und nicht nur auf 
dem Boden kämpfen. Battlefront 2 bietet diese Möglichkeit zum Glück. 


Ja, es gab bereits Flug-Schlachten im ersten Battlefront. Die ließen allerdings spielerisch 
zu wünschen übrig, waren allesamt knapp über verschiedenen Planetenoberflächen ange- 
siedelt und vermittelten somit kein wirkliches Star Wars-Feeling. Nicht so in Battlefront 2, 
wo es uns auch weit ins All hinaus zieht und die Planeten nicht mehr als nett anzusehende 
Hintergründe darstellen. Das entspricht dem, was es Anfang der 2000er in den ursprüng- 
lichen Battlefront-Titeln zu spielen gab und wonach Fans viele Jahre verzweifelt geschrien 
haben. Damit die Steuerung und die Action gut rüberkommen, wurde für diese Spielmodi 
niemand Geringeres als das Entwicklerstudio Criterion an Bord geholt, das sich mit Burnout 
und zuletzt auch Ablegern von Need for Speed einen Namen in Sachen Highspeed-Action 
gemacht hat. Wie auch die Figuren am Boden werden die Schiffe durch neue Fáhigkeiten 
verbesserbar sein. Die Entwickler versprechen, dass dem Space Combat genauso viel Rele- 
vanz zukommen soll wie den normalen Schlachten. Wir sind gespannt! 


Star Wars: Battlefront 1 . ` 


горе Düsen: Sagen wir es, wie es ist — die Luftschlachten im ersten ^ 
Teil machten einfach nicht allzu | Viel Spaß und wi irkten belanglos. П ES 


Star Wars: Battlefront 2 
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Immer feste druff: Bisher wurden ‚erst wenige der Waffen aus de 
Spiel offiziell offenbart. Wir hoffen at auf etwas mehr Un terschiede! | 


Wo es Weltallschlachten gibt, braucht's ordentliche Vehikel. Aber auch in 
den anderen Spielmodi sind wir mobil unterwegs, und zwar mit Stil. 


Wir sind ja bereits kurz auf die überarbeiteten und nun auch verbesserbaren Fluggeráte für 
die Weltraum-Schlachten eingegangen (siehe links). So erwarten uns etwa N1-Starfighter 
und V-Wings zusátzlich zu vielen der weiteren Vehikel aus dem ersten Spiel. Im Rahmen der 
E3 wurden aber auch bereits bodenbezogene Geráte vorgestellt, etwa der Schwebepanzer 
AAT-1 und der AT-RT Walker. Besonders cool — und rein technisch betrachtet ebenfalls ein 
Fortbewegungsmittel: Auf dem Eisplaneten Hoth werden wir auf dem Rücken von Tauntauns 
Platz nehmen dürfen! Wir sind gespannt, ob uns auf anderen Planeten áhnlich ikonische Tie- 
re oder auch Maschinen erwarten. Zusátzlich werden uns wohl auch wieder Spielmodi gebo- 
ten werden, in denen wir zum Beispiel einen AT-RT kontrollieren und unsere Feinde aufs Korn 
nehmen dürfen. Und spezielle Vehikel wie der Millennium Falcon sind natürlich auch wieder 
mit dabei! Generell wünschen wir uns, dass Battlefront sich hier ein wenig vom Entwickler- 
studio-Bruder Battlefield inspirieren lásst und ordentlich auf den Fahrzeug-Putz haut! 


> NAE. 13 ~ - 
Sturztruppler: Schon im ersten Teil konnten wir in verschiedenen ~ 


Spielmodi auf diverse, unterhaltsame Star Wars-Vehikel | zurückgreifen. 


"ge, аш 
Weltall-Vollgas: Wie in fast allen Belangen legt Battlefront 2 auch 
bei den Fahr- und Fluggeráten qualitativ und quantitativ einen drauf. 
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In den ursprünglichen Battlefront-Spielen waren sie an Bord, bei den EA- 
Neuinterpretationen ab dem zweiten Teil nun auch: Figuren-Klassen! 


Dank der Star Cards (siehe rechts) konnte man seine Helden in Battlefront schon bis zu einem 
gewissen Grad individualisieren. Battlefront 2 geht hier aber noch deutlich weiter und etabliert 
ein vollwertiges Klassensystem. Hierbei haben wir zu Beginn die Wahl aus vier verschiedenen 
Alternativen: Assaults stellen die klassischen Allrounder dar, die mit allen Waffengattungen 
relativ gut umzugehen wissen und bei Geschwindigkeit, Widerstandskraft und anderen Para- 
metern gute Werte mit sich bringen. Heavies verstehen sich besonders gut — der Name verrät’s 
— auf schweres Gerät und können sich zusätzlich mit Schilden verteidigen. Die Specialists 
bleiben lieber im Verborgenen und schlagen mit Sniper Rifle, Fallen und anderen gemeinen 
Gadgets zu. Zudem können sie die Position der Feinde auf der Map offenbaren. 

Den Officers zu guter Letzt kommt als Support eine nicht zu unterschätzen- 

de Rolle zu. Sie können ihre Mitstreiter mit Buffs ausstatten, sie heilen und 

automatische Geschütze platzieren. Weitere Klassen wie Super Battle O 

Droids und Clone Jumptrooper schalten wir via gesammelte Battle 
Points frei. Jede Klasse bringt eine eigene Auswahl an Waffen, Star 
Cards, Upgrades und anderen speziellen Fähigkeiten mit sich. 

Vor allem aber erlauben beziehungsweise erfordern 
die Klassen erstmals ein Zusammenspiel zwischen 
Teammitgliedern — im ersten Teil befand man 

sich zwar gleichzeitig am Spielfeld, hatte aber 

nur sehr selten das Gefühl, wirklich als Ge- 
meinschaft zu agieren. Nun muss man sich 

darauf verlassen können, dass jeder sich 
seiner Rolle bewusst ist. Wie gut das 
in der Praxis funktioniert, muss sich 
noch zeigen, es ist aber ohne 

jede Frage eine interessante 
Design-Entscheidung! 
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Gratis-Maps, Gratis-Spielmodi und anderes Gratiszeug per Post-Release- 


Download - klingt gut! Allerdings hat die Sache auch einen kleinen Haken. 


Die gute Nachricht verkünden wir als Allererstes: Bezahl-DLCs wird es in Star Wars: Battle- 
front 2 nicht geben! Die schlechte Nachricht: Dafür sind Mikrotransaktionen an Bord, also ein 
Ingame-Shop, in dem wir Echtgeld hinlegen können. Zu kaufen gibt es im Falle von Battlefront 
dort sogenannte Loot Boxes, in denen sich diverse kosmetische, aber auch das Spiel beeinflus- 
sende Items und Goodies finden lassen, die zufällig zusammengestellt werden. Aber keine Sor- 
ge: Wer kein Geld ausgeben will, kann sich die zum Kaufen benötigten Punkte auch erspielen, 
braucht dann aber natürlich entsprechend länger zum Freischalten von Gegenständen. Die so- 
eben erwähnten Star Cards waren übrigens auch schon im Erstling an Bord und verleihen uns 
diverse Spezialfähigkeiten wie starke Angriffe oder auch höhere Sprünge, die wir in die Kämpfe 
mitnehmen können - allerdings ist die Anzahl der verfügbaren Slots natürlich stark begrenzt. 


| Star Wars: Battlefront 1 


SAMMELN / FREIS 


THERMAL- 
DETONATOR 


Moneten-Macht: Wer in Battlefront 2 bereit ist, die Brieftasche zu 
öffnen, gelangt deutlich schneller an Verbesserungen für seine Figur. ‘ 


Man hatte sich, warum auch immer, bei Star Wars: Battlefront entschlossen, die spielbaren Epochen stark zu beschränken. In Teil 2 sieht die Sache aber anders aus. 


War es wegen des schlechten Rufes der Prequel-Trilogie? Kann sein – auf jeden Fall erlebte man im ersten Battlefront lediglich Szenen aus der klassischen Trilogie und später рег DLC aus £pi- 
sode VII und Rogue One nach. Alles neu macht Teil 2 und jetzt erleben wir auch Mehrspieler-Abenteuer auf Naboo, Geonosis und Co. Das ist auch gut so — so schlecht die Filme auch sind, sie 
brachten einige interessante Planeten hervor! Größtenteils wird aber nach wie vor versucht, die verschiedenen Epochen nicht allzu sehr miteinander zu vermengen - siehe die zu den jeweiligen 
Lokalitáten passenden Einheiten. Wie bereits erwáhnt, wird diese innere Logik lediglich bei den Helden, die allesamt überall auftreten kónnen, aus dem Fenster geworfen. 


f Todesstern-Tourismus: Im ersten Teil konnten wir nur in der Ära der 
klassischen Trilogie und in den Film-DLCs unser Mehrspieler-Unwesen treiben. 
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Star Wars: Battlefront 2 
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Home of the Gungans: Ja, man kann der Prequel-Trilogie viel vorwerfen. Ё 
Einige der Planeten-Designs wie etwa Naboo sind aber gelungen i 22 d 
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ПИТИ РИТА АТИНИ 


Voll der Checker: Bei dem Agenten mit dem Codenamen 
Hollywood gehórt betont cooles Posen zum guten Ton. 


Agents ої Маупего 


Kurz vor Release durften wir die ersten drei Stunden des Action-Feuerwerks spielen. 


ACTION | Am 18. August dieses 
Jahres erwartet Action-Fans mit 
einer Vorliebe für herrlich grenz- 
debilen Humor ein ganz besonde- 
res Schmankerl. An diesem Tag er- 
scheint nàmlich das neue Spiel der 
Saints Row-Macher Volition. Kurz 
vor Redaktionsschluss dieser Aus- 
gabe durften wir exklusiv bereits 
die ersten drei Stunden von Agents 
of Mayhem spielen und anhand der 
fast finalen PC-Version sogar eige- 


ne Bilder anfertigen. Nur wenige 
Wochen vor dem Release kónnen 
wir euch also nochmal aussage- 
kráftige Spieleindrücke geben, und 
sagen euch, was euch bei der irren 
Action-Orgie erwartet. 


Cartoon für Erwachsene 

Lenkte man in der Saints-Reihe 
noch selbst die Geschicke einer 
durchgeknallten Verbrecherorgani- 
sation, befindet man sich nun auf 
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Есе Special Effects: Jeder Agent hat unterschiedliche Spezialfähigkeiten. 


Hollywood verschießt beispielsweise eine Granate | 
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der Seite des Gesetzes. Wie der Ti- 
tel schon vermuten lásst, steuert 
man die Agenten der Geheimor- 
ganisation M.A.Y.H.E.M. (Multina- 
tional AgencY Hunting Evil Master- 
minds). Wer jetzt befürchtet, den 
Saubermann spielen zu müssen, 
darf jedoch erleichtert aufatmen. 
Alle spielbaren zwólf Agenten, die 
ihr in Dreier-Teams in die Missionen 
schickt, haben einen ordentlichen 
Knall und klopfen regelmäßig schön 


~ T 
Zeichentrick: Die abgedre 
teilweise in wunderschón animierten Cartoons prásentiert. 


derbe und politisch unkorrekte 
Sprüche. In den Reihen der Agents 
of Mayhem befinden sich nämlich 
keine 08/15-Streifenpolizisten, son- 
dern unter anderem eine versoffene 
Rollerball-Spielerin, ein Eismons- 
ter und ein Hollywood-Action-Star, 
dessen Schauspielkarriere in nicht 
jugendfreien Filmen begann. Der 
bekannte Volition-Humor ist allge- 
genwärtig und man merkt an allen 
Ecken und Enden, dass Agents of 


g some past crime. 
е brighter future 
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<> SPECIAL IN VESTIGATIDN- DAISY 


HACK THE LEGION ANTE 


E: NE 


[JT ГАБВОТ ТУРЕ?) 


Kräftiger Mittelstrahl: Alle Agenten haben verschiedene Boni. Die flinke Fortune hat mit diesem 
wütenden Koloss weniger Probleme als ihre Kollegen, weil sie leichter seinen Schild durchbrechen kanns 


Mayhem im erweiterten Saints Row- 
Universum spielt. Die Gegenspieler 
von Mayhem sind jedoch nicht we- 
niger durchgeknallt als die Helden. 
In der Gruppierung L.E.G.l.O.N. 
(League of Evil Gentlemen Intent 
on Obliterating Nations) haben sich 
nämlich allerhand Superschurken 
gesammelt, die — natürlich — die 
Weltherrschaft erringen wollen. 
Die Fieslinge sind herrlich überzo- 
gen und sorgen mit ihrer irrwitzi- 
gen Bosheit für jede Menge Lacher. 
Bei unserer Anspielgelegenheit tra- 
fen wir beispielsweise auf einen ver- 
rückten Wissenschaftler, dem es 
selbst solch eine diebische Freu- 
de bereitete, uns mit einem Laser 
aus dem Weltall (!) zu beschießen, 
dass wir den Bösewicht sofort ins 


N d - 
Ent-Schussfreudig: Wer richtig аш den Putz haue 
versoffene Rollerball-Spielerin skatet nämlich mit einer Gatling-Gun umher. 
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Herz schlossen. Wer würde schließ- 
lich nicht gerne mit einem Space- 
Laser die Welt erobern wollen? Aus 
dem Weißen Haus vernimmt man, 
dass dies ein Ziel für Trumps zweite 
Amtszeit sein wird. 

Agents of Mayhem nimmt sich 
zu keiner Sekunde ernst. Der in ei- 
ner futuristischen Version von Seoul 
in Südkorea angesiedelte Open- 
World-Titel ist eine Art spielbarer 
80er/90er-Jahre-Cartoon, garniert 
mit jeder Menge Action, derbem 
Humor und Peniswitzen. Passend 
dazu sieht Agents of Mayhem auch 
sehr comichaft aus. Optisch ist der 
Titel also nicht so eindrucksvoll wie 
andere Action-Blockbuster, doch 
der Look ist absolut stimmig und 
bietet schöne Explosionen sowie 


Partikeleffekte. Einige Zwischense- 
quenzen sind sogar richtig toll ani- 
mierte Cartoons, die geradewegs 
aus dem Fernsehprogramm der 
späten 80er oder frühen 90er stam- 
men könnten. 


Alle drei zusammen (?) 

Grundsätzlich unterscheidet sich 
Agents of Mayhem in Sachen Game- 
play gar nicht so sehr von der Saints 
Row-Serie. Ihr seid in einer offe- 
nen Welt unterwegs, in der ihr aller- 
hand Schabernack treiben kónnt, 
die Action ist nicht so durchinsze- 
niert wie beispielsweise in einem 
GTA und besteht hauptsáchlich aus 
Schießereien gegen eine Überzahl 
an Gegnern, ein Deckungssystem 
gibt es nicht. Ihr müsst also in Be- 
wegung bleiben und ausweichen. 
Das Gunplay fühlt sich dadurch ein 
wenig steif an, macht aber dennoch 
Spaß. Der Clou ist allerdings, dass 
man nicht mehr viele verschiedene 
Waffen mit sich führt, sondern die 
drei Helden, die man in eine Missi- 
on mitnimmt, quasi als diese Waffen 
fungieren. Jeder Agent hat spezielle 
Waffen, Attacken und Fáhigkeiten. 
Man sollte also darauf achten, ein 
halbwegs ausgewogenes Team zu 
haben, um besser auf die Handlan- 
ger von Legion, die natürlich auch 
alle andere Stárken und Schwáchen 
haben, reagieren zu kónnen. Wer 
keinen Fernkámpfer mitführt, wird 
beispielsweise Probleme haben, 


wenn sich Scharfschützen auf den 
Dächern postieren, und der massi- 
ge Agent Hardtack macht mit seiner 
Schrotflinte zwar ordentlich Scha- 
den, muss aber auch nah an sein Ziel 
heran und hat natürlich Schwierig- 
keiten mit agilen Gegnern. Man soll 
jeden Gegner mit jedem Helden plät- 
ten können, aber mit manchen ist es 
eben schwieriger als mit anderen. 
Dies merkten wir, als in einem hef- 
tigen Gefecht unsere flinke Agentin 
Fortune das Zeitliche segnet. Plötz- 
lich betritt nämlich ein Metallkoloss 
mit einem Schild die Bühne. Wäh- 
rend Fortune den Schild locker weg- 
ballern könnte, haben MG-Spezia- 
list Hollywood sowie Bogenschützin 
Rama ihre Probleme mit dem Kerl 
und der Kampf zieht sich dement- 
sprechend lange hin. Wir sind richtig 
froh, als wir Fortune mit einer Fleur 
de Lis wiederbeleben können. Der 
Wechsel zwischen den Helden funk- 
tioniert übrigens reibungslos. Ein 
Druck auf das Digipad des Control- 
lers und schon erscheint der neue 
Held im Kampf. Von der Wechsel- 
funktion sollte man ohnehin in den 
flinken Gefechten viel Gebrauch 
machen. Ist der Schild eines Agen- 
ten weggeschossen, wechselt man 
schnell zum nächsten Teammitglied 
und der Schild des vorherigen Agen- 
ten kann sich wieder aufladen. Zu- 
dem haben alle Helden unterschied- 
liche Spezialattacken, die je nach 
Gegnertyp mehr oder weniger Scha- 
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Drift TE Für die Bewegung durch die offene Welt stehen euch mehrere P а 
2 Mayhem-Vehikel zur Verfügung. Die Steuerung ist allerdings ein wenig schwammig. 


Meinung 


„Explosionen, dumme 
Sprüche, abgedrehte 
Charaktere — her damit!“ 


Christian Dürre Redakteur 


Ich liebe den herrlich dämlichen Humor 
der Volition-Spiele einfach. Immer wenn 
man denkt, es geht nicht mehr, bekommen 
sie doch noch einen Peniswitz eingebaut, 
und sámtliche Charaktere sind so wunder- 
bar bekloppt, dass jeder Dialog einfach 
Spaß macht. Deshalb kann ich auch über 
die Schwáchen des Titels locker hinweg- 
sehen. Die Grafik ist zwar stimmungsvoll, 
wirkt aber schon ein bisschen angestaubt, 
und die Gefechte (immerhin das Haupt- 
Gameplay) spielen sich ein wenig steif. 
(Welche Art Witz Volition hier wohl bringen 
würde?) Zudem ist die Fahrzeugsteuerung 
etwas schwammig und die offene Welt 
wirkt ein wenig leer. Das sind Kritikpunkte, 
die man so schon bei den Saints Row- 
Spielen erwáhnen musste, dennoch haben 
die Saints immer Spaß gemacht. Und dies 
ist auch bei Agents of Mayhem der Fall. 
Man mag bezüglich Gameplay und Technik 
ein wenig altbacken sein, doch es steckt so 
viel bescheuerter, überdrehter, anarchisti- 
scher Spaß in dem Titel, dass ich persón- 
lich über diese Schwáchen hinwegsehen 
kann. Zudem frischt das Team-Element 
das aus Saints bekannte Gameplay etwas 
auf. Agents of Mayhem wird kein Block- 
buster mit 90er-Wertung, aber ein richtig 
gutes und vor allem lustiges Spiel und von 
dieser Art gibt es weiterhin viel zu wenige. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften die ersten drei Stunden der fast finalen 
PC-Version in der Redaktion spielen und selbst 
Bilder sowie Videos aus dem Material ziehen. 


Infos 


HERSTELLER Deep Silver 


ENTWICKLER Volition 
Die Entwickler mit der Vorliebe für gepflegte Pimmel- 
witze machten vorher die Saints Row-Reihe. 


ALTERNATIVE Saints Row 4: Re-elected 
Gleiche Entwickler, gleicher Humor, sehr ähnliche 
Action in einer offenen Welt. Herrlicher Quatsch! 


TERMIN 18. August 2017 


W 


ertungstendenz 
"75.5 ЈЕ 


32 play* 


den verursachen, aber auch eine ge- 
wisse Abklingzeit haben. Alle Agen- 
ten bezitzen zusätzlich eine eigene 
Mayhem-Anzeige, die sich auffüllt, 
wenn ihr die Legion-Schergen be- 
kämpft. Ist die Anzeige voll, entfes- 
selt man mit einem Druck auf beide 
Schultertasten einen super verhee- 
renden Spezialangriff, der auf die 
Persönlichkeit des jeweiligen Agen- 
ten angepasst ist. Fortune nutzt bei- 
spielsweise ihre Drohne, die fortan 
automatisch auf Gegner schießt, 
und bei Action-Darsteller Holly- 
wood setzt Rockmusik ein und alles 
um ihn herum explodiert. Die May- 
hem-Attacken sind allesamt richtig 
cool inszeniert und machen jedes 
Mal Spaß. 


Mehr Helden braucht das Land 

Agents of Mayhem hat außerdem 
einige RPG-Anleihen. Alle Kämp- 
fer sammeln im Verlauf der Missio- 
nen Erfahrungspunkte und steigen 
im Level auf. Dadurch werden neue 
Fähigkeiten und Waffen freigeschal- 
tet. Zudem verteilt man Punkte auf 


ж | 1653 
Leicht entflammbar: 
Optik ist dennoch immer stimmig und bietet sogar richtig schóne Partikeleffekte. 


Knopfzerbrechen: Immer wieder müsst ihr per Geschicklichkeitstest Terminals überbrücken. 


Später schaltet ihr einen Skill frei, mit dem ihr das Minispiel überspringen könnt. 


verschiedene Skills und kann so ver- 
schiedene Schwächen der jewei- 
ligen Charaktere ein wenig ausbü- 
geln. Im Hauptquartier darf man sich 
zudem neue Technik basteln lassen 
oder andere Agenten auf Missionen 
rund um die Welt schicken, wodurch 
sie selbstverständlich wieder Erfah- 
rungspunkte erhalten. Unsere Spiel- 
zeit reichte aber natürlich noch nicht 
aus, um diesem System richtig auf 
den Grund zu gehen. 

Dafür durften wir erleben, wie 
sich neue Helden freispielen las- 
sen, anfangs ist man nämlich nur 
mit Fortune, Hardtack und Holly- 
wood unterwegs. Hat man die ein- 
führenden Missionen überstan- 
den, darf man frei entscheiden, 
ob man in der Hauptstory weiter 
macht und Open-World-typisch zu 
einem Punkt auf der Karte geht, 
um die Mission zu starten, oder lie- 
ber einen weiteren der insgesamt 
zwölf Helden freispielt. Dafür löst 
man zunächst kleinere Aufgaben, 
in denen man meistens ein Gebiet 
von Legion-Schergen befreit, und 


Bosskämpfen wird die Action eoa explosiv. Die Së 


V 


startet anschlieBend eine Story- 
Mission, die eine kleine Geschich- 
te zum neuen Charakter erzáhlt 
und diesen so vorstellt. Wer Pow- 
erfrau Daisy freispielen móchte, 
muss beispielsweise zunáchst ihre 
letzte Nacht rekonstruieren, von 
der sie gar nichts mehr weiß, weil 
sie mal wieder betrunken war. Die- 
se Helden-Missionen stehen den 
Hauptquests in Sachen Absurdität 
in nichts nach und machen richtig 
Laune. Habt ihr sie bestanden, darf 
der neue Held sofort ins Team inte- 
griert werden. Gerade Daisy ist mit 
ihrer Gatling-Gun besonders nütz- 
lich, denn die abgefahrenen Boss- 
kámpfe haben es durchaus in sich 
und gehen über mehrere Runden, 
in denen der Boss seine Vorgehens- 
weise immer wieder abwandelt. 
Insgesamt macht Agents of 
Mayhem einen richtig guten, wenn 
auch nicht überragenden Eindruck. 
Unsere größten Kritikpunkte bis- 
lang: Die Spielwelt wirkt ein wenig 
ausgestorben und die Fahrzeug- 
steuerung ist argschwammig. CD 
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Frischluft: Wie in Dungeons 2 gibt es zwei Spielebenen. Gebaut 
wird unterirdisch, gekämpft dagegen unter freiem Himmel. 
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Dungeons 3 


Aller bósen Dinge sind drei: Kalypso und Realmforge machen sich 


noch einmal an das Erbe von Dungeon Keeper. Wir haben Probe gespielt! 


Diesmal 
501'5 endlich klappen. Nach dem 
eher mäßigen Dungeons (nur für 
PC) und dem stark verbesserten 
Nachfolger Dungeons 2 (kam 2016 
auch für PS4) steht Kerkerfreun- 
den bald der dritte Teil ins Haus. 
Und der kónnte tatsáchlich die 
goldene Mitte treffen: einerseits 
das PC-Kultspiel Dungeon Keeper 


еі 


* 


Vorher und nachher: Wenn wir an der Oberfläche solche Orte einnehmen, ve 


würdig beerben, andererseits aber 
auch viele eigene Ideen liefern. Ob 
das den Münchner Entwicklern 
Realmforge (Ceville, Dark) diesmal 
noch besser gelingt als im sympa- 
thischen Vorgänger? Das wollten 
wir herausfinden — und spielten be- 
reits ein Viertel der Kampagne mit 
einer weit fortgeschrittenen PC- 
Vorschauversion durch. 


20 Missionen pure Boshaftigkeit 
Wo der Sprung vom ersten zum zwei- 
ten Dungeons noch gewaltig ausfiel, 
erscheinen die Änderungen im drit- 
ten Teil dagegen vergleichsweise 
moderat. Ist ja auch logisch: Diesmal 
wollen die Entwickler das Rad eben 
nicht neu erfinden, sondern an ih- 
rem Konzept festhalten und es nur in 
wirksamen Details verfeinern. 


Satte 20 Missionen stecken in der 
Kampagne, fast doppelt so viele wie 
im Vorgängerspiel. Diesmal steht 
die schizophrene Dunkelelfe Thalya 
im Zentrum der Handlung: Innerlich 
zerrissen zwischen Gut und Bóse, 
sollen wir ihr dabei helfen, mit beson- 
ders finsteren Taten ihre gute Seite 
zu überwáltigen und die kreischbun- 
te Fantasywelt zu unterjochen. 


rschandeln wir damit nicht nur hübsch die Landschaft, sondern 


erzeugen auch Bósartigkeit — eine neue, besonders wichtige Ressource, mit der wir neue Einheiten, Ráume, Zauber und Upgrades freischalten. 
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Gags zwischen Witz und Wahnsinn 
Der zutiefst alberne Plot wird in ers- 
ter Linie durch den omniprásenten 
Erzáhler vorangetrieben, abermals 
mit Schmackes vertont von Monty 
Arnold, der den Spieler ohne Pau- 
se mit Kommentaren und Witzen 
beschallt. Das humoristische Dau- 
erfeuer mag nicht jedermanns Ge- 
schmack treffen, doch es ist ein 
echtes Alleinstellungsmerkmal von 
Dungeons 3: Die Witze reichen von 
dusseligen Wortspielen über mas- 
senhaft (mehr oder weniger) subtile 
Seitenhiebe auf Film und Fernsehen 
bis hin zu angenehm selbstironi- 
schen Gags, die Computerspiel- 
klischees und sogar das eigene 
Vorgángerspiel mal genüsslich, mal 
kritisch auf die Schippe nehmen. 


Flüssigerer Aufbaupart 

Spielerisch lehnt sich Dungeons 3 
genau wie sein Vorgánger an den 
Bullfrog-Klassiker Dungeon Keeper 
an. Wir sind also die meiste Zeit da- 
mit bescháftigt, Block für Block das 
Erdreich zu markieren, das dann 
von kleinen Dienerkreaturen aus- 
gebuddelt wird. In die freigeschau- 
felten Gänge und Tunnel werden 
Räume hineingestampft, in denen 
Kreaturen wie Orcs, Goblins, Untote 
oder Dämonen ihr neues Zuhau- 


se finden. Nett: Alle Gebäude und 
Einheiten schalten wir nun über 
ein Forschungsmenü frei, das für 
mehr Überblick und Planung beim 
Kerkerausbau sorgt. 

Beim Anspielen fällt zudem 
auf: Die Entwickler haben die Kritik 
am Vorgängerspiel beherzigt, der 
Aufbaupart fühlt sich nun spürbar 
flotter an. Das liegt unter anderem 
am Einheitenlimit, das man schnell 
erhöhen kann, aber auch an den 
größeren Mengen Gold, die unsere 
Imps, pardon, Schnodderlinge dies- 
mal spürbar flinker abbauen. Auch 
die anderen Kreaturen haben hinzu- 
gelernt, sie nutzen Räume nun effek- 
tiver, stellen etwa Kisten viel schnel- 
ler her als früher. Das ist wichtig, 
denn mit Kisten sollten wir frühzeitig 
Fallen in unsere Gänge bauen, um 
angreifende Helden abzuwehren! 

Trotz des besseren Spielflus- 
ses ist das Interface in unserer 
unfertigen Vorschauversion noch 
sehr umständlich und unlogisch 
aufgebaut. Das wäre eigentlich ein 
Grund zur Sorge, doch zum Glück 
sehen die Entwickler das ähnlich — 
und versprechen bis zum Release 
im Herbst nochmal eine komplett 
generalüberholte Benutzeroberflä- 
che mit allerlei Komfortfunktionen. 
Klingt doch gut! 


Rückkehr unter freien Himmel 
An einer Besonderheit hält Realm- 
forge aber eisern fest: Genau wie 
in Dungeons 2 haben wir wieder 
die Möglichkeit, unsere Kreaturen 
durch Portale an die Oberfläche zu 
schicken, wo wir sie direkt wie in 
einem Echtzeitstrategiespiel steu- 
ern. Nur dort können wir unsere 
eigentlichen Missionsziele erfüllen, 
etwa zwergische Kriegsmaschinen 
zerstören, Versorgungsconvoys ab- 
fangen oder gegnerische Ortschaf- 
ten in Schutt und Asche legen. Je 
mehr wir zerstören, desto dunkler 
und verwüsteter wird die umliegen- 
de Landschaft — ein schicker Effekt, 
der schon Dungeons 2 ausgezeich- 
net hat. Im direkten Vergleich zum 
Vorgánger hat sich grafisch zwar nur 
wenig getan, doch dafür ist die Per- 
formance in unserer PC-Vorschau- 
version deutlich besser! 


Koop-Multiplayer und Zufallslevels 
Neben der Storykampagne wird 
Dungeons 3 auch einen Skirmish- 
Modus umfassen, diesmal mit zu- 
fallsgenerierten Karten. Außerdem 
ist neben einem klassischen Duell- 
Modus erstmals sogar ein Koop-Mo- 
dus für zwei Spieler geplant, der in 
unserer Vorschauversion aber noch 
nicht enthalten war. FS 


Das Dungeonherz bildet genau wie in 
den PC-Titeln War for the Overworld und 
Dungeon Keeper das Zentrum unseres 
Kerkers. Feindliche Helden greifen 
diesen Punkt gezielt an — darum sorgen 
wir dafür, dass sie zunáchst lange, mit 
Fallen gespickte Wege zu unserem Dun- 
geonherz zurücklegen müssen. Derart 
aufgeweicht, ist es für unsere Kreaturen 
dann ein Kinderspiel, die Angreifer 
abzuwehren. 


EJ Unsere kleinen Schnodderlinge 
bauen Gold nun viel schneller ab als in 
Dungeons 2, außerdem fallen die Räume 
etwas billiger aus. Solche simplen Än- 
derungen sorgen im direkten Vergleich 
bereits für deutlich besseren Spielfluss. 


Unser Dungeon wird von skurrilen 
Kreaturen bevëlkert, Anders als im gro- 
Ben PC-Vorbild Dungeon Keeper kommen 
die Monster aber nicht von selbst zu 
uns, stattdessen kaufen wir die Biester 
einfach gegen Gold. Etwas schade: Im 
Gegensatz zu Bullfrogs groBem Vorbild 
kónnen wir die Kreaturen leider nicht 
selbst aus der Ego-Sicht steuern. 


Felix Schütz Redakteur 


Anstatt das Konzept von Dungeons ein weiteres 
Mal umzukrempeln, folgen die Entwickler diesmal 
dem Ansatz „Jetzt erst recht!“ Ihr Dungeons 3 
versucht also gar nicht erst den Eindruck zu 
erwecken, es sei etwas anderes als eine schöne- 
re, verständlichere, ausgefeiltere Ausgabe des 
Vorgängerspiels. Der allgegenwärtige Humor, das 
bunte Design, die Echtzeitstrategie-Ebene an der 
Oberfläche — das kommt mir alles sehr bekannt 
vor, was aber nicht schlecht ist! Mein größter 
Wunsch: spannende, abwechslungsreiche Ein- 
satzziele und viele Überraschungen auch später 
in der Kampagne. Gut gefällt mir schon jetzt der 
überarbeitete Aufbaupart, der sich dank neuem 
Balancing geschmeidiger spielt als im Vorgánger. 
Hoffentlich bauen die Entwickler bis zum Release 
ein wirklich gutes Interface ein — immerhin hat 
das von mir verehrte PC-Kultspiel Dungeon 
Keeper schon vor 20 Jahren gezeigt, wie's geht! 


Darauf basiert unsere Meinung 
Wir spielten die ersten sechs Levels einer weit 


fortgeschrittenen PC-Vorschaufassung, die bereits 
die komplette Kampagne umfasste. 


Infos 

HERSTELLER. ssa s Kalypso Media Digital 
ENTWICKLER Realmforge Studios 
Neben der Dungeons-Reihe hat sich das Münchner 

Team zuletzt mit dem Schleichspiel Dark hervorgetan. 
ALTERNATIVE Dungeon Keeper 
Leider nur für PC. Aber es lohnt sich! Gibt's für 5 Euro 

auf GOG.com und läuft auch auf uralten Schrottkisten. 
TERMIN Herbst 2017 
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Prügelt sie rot und blau: Anders als im ersten Teil sind die Spielfiguren im Drop- 
in/Drop-out-Koop-Modus nun absolut gleichwertig ins Gameplay eingebunden. 
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nack 2 


Partikelheld Knack meldet sich 


zurück zum Dienst! Ob Sonys tiefgreifen- 
de Gameplay-Frischzellenkur Wirkung 
zeigt, verrát unsere Hands-on-Vorschau. 


JUM IN | Mit Knack 
veróffentlichte Sony zum Start der 
Playstation 4 im November 2013 
eine interessante Mischung aus 
Plattformer und Actionspiel. Das 
Werk aus der Feder von Mark Cer- 
ny, seines Zeichens Lead System 
Architect der PS4, bot einen sym- 
pathischen Helden, abwechslungs- 
reiche Szenarien und einen recht 
unterhaltsamen Koop-Modus. Bei 
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Story und Gameplay-Tiefe klafften 
Spieler- und Kritikermeinungen je- 
doch weit auseinander. Ergebnis: 
Trotz einiger wohlwollender Rezen- 
sionen pendelte sich die interna- 
tionale Durchschnittswertung auf 
Metacritic.com bei mageren 54 
von 100 Punkten ein. 

Eine ziemliche Enttäuschung 
für einen First-Party-Titel — insbe- 
sondere, wenn man bedenkt, dass 


Game Director Mark Cerny schon 
zu PS1- und PS2-Zeiten maßgeb- 
lich an der Entwicklung von Platt- 
form-Klassikern wie Crash Bandi- 
coot, Spyro the Dragon, Jak and 
Daxter oder auch Ratchet & Clank 
beteiligt war. 


Rundum verbessert 

Heute, mehr als dreieinhalb Jahre 
nach dem Debütauftritt von Knack, 
wollen es Cerny und sein Team von 
Sonys Japan Studio mit einer Fort- 
setzung noch einmal wissen. Und 
tatsächlich: Bereits in den ersten 
Spielminuten wird klar, dass hier 
an so ziemlich jeder Stellschrau- 
be gedreht wurde, um die Macken 
des Vorgängerspiels auszubessern. 
Nehmen wir als Beispiel das Bewe- 
gungsrepertoire des gleichnami- 
gen Helden Knack. Bestand dieses 


in Teil eins aus gerade mal einem 
knappen Dutzend Manövern, hat 
sich diese Zahl mittlerweile fast 
verdreifacht. In Kämpfen könnt ihr 
etwa die Rüstungen und Schilde 
von Feinden nun mit einer schwe- 
ren Attacke durchbrechen, Geg- 
ner mit einer Art Teleskoparm-An- 
griff zu euch heranziehen, sie mit 
einem Energielasso für kurze Zeit 
bewegungsunfähig machen, einen 
Fauststurm à la Fist of the North 
Star entfesseln und vieles mehr. 
Motivierend in diesem Zusam- 
menhang: Immer wenn Knack ei- 
nen Widersacher umhaut oder die 
überall in der Spielwelt verstreu- 
te Relikt-Energie einsammelt, füllt 
sich eine Anzeige links unten im 
Bild. Hat diese bestimmte Limits 
erreicht, dürft ihr in einem vier- 
gliedrigen Talentbaum eine von 


m 


Nederzeit möglich: Seid ihr kurz davor, an einer Sprungpässage zu scheitern, reicht ein 
Druck auf die Warp-Taste und schon teleportiert ihr euch zur Position des Mitspielers 
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zwei Modi zur Auswahl: einer für mehr Details, der andere für 60 fps. Ya 


pw 
Ka 


Invasion der Hiesen-Hobos 


Auf den Spuren von Kratos? Darum geht es in Knack 2. 


Nicht mehr Mark Cerny selbst zeichnet diesmal für das Story-Skript verantwortlich, sondern 
Marianne Krawczyk — vielen besser bekannt als die Autorin der ersten drei God of War-Teile. 
Für die Geschichte von God of War 2 wurde sie 2007 sogar mit einem „BAFTA Game Award 
for Best Story and Character" ausgezeichnet. Doch worum geht's nun eigentlich in Knack 2? 
Ganz einfach: Bereits kurz nach Spielbeginn sehen sich Knack und sein bester Freund Lukas 
mit einer Bedrohung aus der Vergangenheit konfrontiert. Gemeint sind riesengroße Killer- 
Roboter, die überall auf der Welt auftauchen und Chaos stiften. Wieso und warum? Genau 
das gilt es, im Verlauf der Handlung herauszufinden. 


insgesamt 35 Spezialfáhigkeiten 
freischalten — darunter die im vor- 
herigen Abschnitt genannten. 

Neu sind darüber hinaus Super 
Moves. „Die Idee dazu stammt aus 
Crash Bandicoot", erklárt Cerny. 
,Sammelt man dort drei Aku-Aku- 
Masken auf, wird Crash temporár 
unbesiegbar, wáhrend zeitgleich 
hektische Musik einsetzt. In 
Knack 2 funktioniert es ganz ähn- 
lich: Zerschmettert der Held die 
hin und wieder auftauchenden 
Riesenkristalle, setzt eine zehn- 
sekündige Phase der Unbesieg- 
barkeit ein und Knack richtet mit 
einem Kristallschwert massiven 
Schaden an.“ 


Grips und Geschicklichkeit 

Um für möglichst viel Abwechs- 
lung zu sorgen, wurde jedoch 
nicht nur das Kampfsystem aufge- 
peppt, sondern auch die Frequenz 


und Raffinesse der Jump&Run- 
und  Rátsel-Passagen massiv 
hochgefahren. Stichwort Rátsel: 
Wann Knack auf Menschengröße 
zusammenschrumpft, bestimmt 
ihr ab sofort immer selbst. In ei- 
ner Szene der Vorabversion etwa 
wechseln wir regelmäßig zwi- 
schen seiner kleinen und mittel- 
großen Form hin und her. Denn 
nur geschrumpft kann Knack un- 
ter beweglichen Plattformen vor 
fiesen Suchscheinwerfern Schutz 
suchen. Sind die Lichtkegel ver- 
schwunden, müssen wir schnell 
wieder wachsen, um die Plattform 
als größerer Knack an eine ande- 
re Stelle zu bugsieren, wo sie als 
praktische Treppe dient. Fair ge- 
macht: Durchschaut ein Spie- 
ler ein Rätsel auch nach mehre- 
ren Minuten nicht, erscheinen auf 
Wunsch kurze Einblendungen mit 
Tipps und Hinweisen. 


|. Keilerei: Feinde verfügen uber ahwechsiungSfeich@te More? Set was, is deir Kämpfen T 
mehr Taktik einimpft. Einfach draufloskloppen ist in vielen Fállen wenig zielführend: 
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Lilibutton: Kurz R1 drücken, schon schrumpft Knack und kann dann zum Beispiel 
; Geschütze bedienen, durch Dud kriechen oder enge Wege entlang rennen. 
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Auf die Balance kommt es an 
Schaut man genauer hin, fallen 
außerdem viele kleine Änderun- 
gen bei der Spielbalance auf. Die 
damals am linken oberen Bild- 
rand verankerte Lebensener- 
gieleiste des Vorgängerspiels ist 
nun komplett verschwunden und 
weicht einer Mechanik, die Knack 
bei jedem Treffer schrumpfen 
lässt. Unterschreitet der Prota- 
gonist eine bestimmte Körpergrö- 
Be, stirbt er. Gelingt es euch je- 
doch, sechs Sekunden lang keine 
Treffer zu kassieren, regeneriert 
Knack seine komplette Lebens- 
energie. Clever: Einige Feinde 
greifen Knack erst dann an, wenn 
er bereits verwundet ist. 

Hinzu kommt ein spürbar ver- 
bessertes Checkpoint-System. 
Musste man im ersten Teil oft ein 
halbes Dutzend Bildschirme er- 
neut spielen, sind Tode nun deut- 
lich verzeihender und setzen euch 
fünf, maximal zehn Sekunden zu- 
rück — ein Segen für jeden Hüpf- 
spiel-Neuling. Doch Obacht: Das 
gilt natürlich auch für die neue 
Schwierigkeitsstufe „Very Hard", 
wo die Herausforderung in ers- 
ter Linie aus besonders starken 
und záhen Feinden resultiert — die 
obendrein in viel größerer Anzahl 
heranstürmen. 


Teamwork ist Trumpf 

Bliebe noch der Koop-Modus. An- 
ders als beim Erstlingswerk steuert 
Spieler zwei keinen unterschied- 
lich befáhigten Robo-Knack, son- 
dern ein blaues Ebenbild der Spiel- 
figur, die genau dieselben Kráfte 
innehat wie Spieler eins. Toll: So- 
gar Quicktime-Reaktionstests (ein- 
geblendete Tasten gleichzeitig 
drücken) und die neuen Panzer- 
Fahren-Abschnitte (einer lenkt, der 
andere bedient die Kanone) sind 
Koop-optimiert. Daumen hoch zu- 


dem für spezielle Tag-Team-Atta- 
cken. Bei einem „Relic Shot“ zum 
Beispiel prügelt ein Spieler be- 
wusst auf den anderen ein, wo- 
durch sich Partikel aus Knacks 
Kórper lósen und angrenzenden 
Schergen Schaden zufügen. Ob 
man online im PSN oder offline mit 
zwei Controllern an einer Konsole 
durchstartet, spielt bei alledem üb- 
rigens keine Rolle. SS/BPF/S 


Meinung 
„Setzt an allen Punkten ап, 2 
die den Vorgänger plagten. 
Und das waren ein 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Zu den eingangs erwähnten Knack-Kritikern zähl- 
te auch ich damals, denn Teil 1 war für mich eine 
einzige auf Blu-ray gepresste Enttäuschung. Die 
Rätsel waren zu simpel und wenig abwechslungs- 
reich, die Kämpfe hundsmiserabel gebalancet, die 
Story-Sequenzen trotz niedlicher Pixar-ähnlicher 
Inszenierung nichtssagend und langweilig, die 
Gebiete aus der Design-Schablone und die Koop- 
Funktionen dahingeklatscht. Zu allem Überfluss 
war die Schrumpfen/Wachsen-Mechanik eben 
völlig unflexibel und so einfach nur Teil des Level- 
designs. Umso schöner ist es zu hören, dass Mark 
Cerny und Co. an all diesen Punkten ansetzen, 
Besserung versprechen und — wie die Anspiel- 
Session zeigt — auch schon vieles umgesetzt 
haben. Vielleicht reiht sich dann Knack 2 auch 
vernünftig in Cernys Spiele-Historie ein. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf Einladung von Sony durften wir eine recht weit 
fortgeschrittene Fassung des Spiels bereits anzo- 
cken. Außerdem kennen wir leider den Vorgänger. 


Infos 


HERSTELLER 
ENTWICKLER ` 


| Зопу 
SIE Japan Studio 


Rain, Puppeteer, Gravity Rush- die Japaner verstehen 


Der Reboot der Reihe aus dem letzten Jahr zeigt, wie 
moderne Jump&Run-Action-Spiele aussehen müssen. 


TERMIN 6. September 2017 
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© Flinkes Füßchen: Die Spieler unterscheiden sich gemäß ihrer jeweiligen Attribute +" 
stark. Neymar ist beispielsweise im Dribbling schwerer zu stoppen als andere Kicker. 


SPORTSPIEL | Welchen besse- 
ren Ort als ein Fußballstadion gibt 
es, um das neue PES 2018 vor- 
zustellen? Genau, keinen! Denn 
nur hier trennen wortwörtlich ein 
paar Meter den realen vom virtu- 
ellen Rasen. Doch bevor wir im 
Signal Iduna Park, der Heimstät- 
te von DFB-Pokalsieger Borus- 
sia Dortmund, selber Hand anle- 
gen, lässt Global Brand Manager 
Adam Bhatti die anwesenden 
Journalisten aufhorchen: „Wenn 
ihr PES 2017 gespielt habt, dann 
ist PES 2018 ein Schock für 
euch.“ Die Antwort auf unsere 
verwirrten Blicke folgt zum Glück 
sofort: „Ein Fokus der Entwick- 
lung liegt auf der kontinuierlichen 
Weiterentwicklung des Game- 
plays, die schon drei Jahre in der 
Vergangenheit mit Grundbaustei- 


2018 
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„99. T - m. 
Marco grüßt die medizinische Abteilung: Fußball wäre ohne Emotionen 
тог halb so schön. Mimik und Gestik der Spieler wurden stark verbessert. 


Der Spielspaß-Meister präsentiert sich mit 


gis TRASH MSAN hen Verbesserungeninalitelf orritan * 


nen begonnen hat." Das Konami- 
Team entwickele das Spiel Bhatti 
zufolge nicht stupide und kurz- 
fristig von Jahr zu Jahr, sondern 
langfristig — und viele grundle- 
gende Gameplay-Meilensteine 
erreichen die Entwickler erst jetzt 
mit PES 2018. 


In der Ruhe liegt die Kraft 

PES 2018 macht Spaß — und wie! 
Das liegt daran, dass sich das Ge- 
schehen auf dem Rasen jetzt noch 
mehr nach richtigem Fußball an- 
fühlt. Fehlpässe, vergeigte Tor- 
schüsse oder gelungene Lupfer 
lassen sich zu jeder Zeit dank des 
verbesserten Gameplays nachvoll- 
ziehen. Nicht das Spiel ist verant- 
wortlich für eure Freude oder eu- 
ren Ärger, sondern ganz allein ihr. 
Wer den Vorgänger kennt, bemerkt 


sofort das angenehm entschleu- 
nigte Spieltempo. Am Anfang wir- 
ken Sprinteinlagen dadurch zwar 
fast zu langsam, aber nach einer 
kurzen Eingewöhnungsphase fühlt 
sich alles harmonisch und aufein- 
ander abgestimmt an. Im direkten 
Vergleich zu PES 2017 kommt es 
deutlich weniger auf Geschwindig- 
keit, dafür umso stärker auf takti- 
sches Angriffsspiel an, geschickt 
eingesetzte Pässe inklusive. 

Die gehen zwar zielgenau von 
der Hand, jedoch ist beim Drücken 
der Pass-Taste ein anderes Timing 
gefragt und viele Pässe vermag das 
gegnerische Team auch geschickt 
abzufangen. Die Balance zwischen 
Angriff und Verteidigung fühlt 
sich bereits in dieser frühen Versi- 
on sehr ausgeglichen an. Zu me- 
ckern gibt es hier nur, dass es die 


Ay 


KI-Mitspieler häufig nicht schaf- 
fen, schnell in freie Räume vorzu- 
stoßen. Sie wirken manchmal eher 
wie ein Begleitschutz und nicht wie 
sich aktiv freilaufende Mitspieler. 


Dribbling mit Kontrolle 

Neben dem Spieltempo und den 
Pässen fällt auf, dass sich die Ball- 
treter anders steuern lassen und 
bewegen. Das liegt am veränder- 
ten Dribbling: Ihr habt nun die 
Möglichkeit, auch sehr kleine Be- 
wegungen mit eurem Spieler und 
dem Ball auszuführen, ohne dass 
sich einer vom anderen zu weit 
entfernt. So habt ihr stets die vol- 
le Ballkontrolle. Auf engem Raum 
kann es aber passieren, dass euch 
die Pille zu weit von eurem Fuß 
springt und der Gegner so unge- 
wollt in Ballbesitz gelangt. 
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Englischer Sommer: Im Regen rollt die Kugel Schwerfälliger und die 
Spieler können nicht so sehr das Tempo anziehen wie auf trockenem Platz mg 


Ein weiterer Faktor für das neue 
Bewegungsgefühl ist die realistisch 
abgebildete, träge Körpermasse 
der Spieler. Besonders bei Drehun- 
gen, Richtungswechseln und Zwei- 
kämpfen ist zu spüren, dass ihr si- 
mulierte Menschen steuert und 
keine Roboter, die blitzschnell die 
Richtung ändern können. 

In Sachen Gameplay hat Kona- 
mi noch mehr Neuerungen zu bie- 
ten. So schirmen eure Spieler den 
Ball automatisch ab, indem sie 
ihren Körper zwischen Ball und 
Gegner bringen. Sie wissen, was in 
ihrer Umgebung passiert und wel- 
ches Verhalten jeweils sinnvoll ist. 
Als Stürmer seid ihr so in der Lage, 
auch mal den Ball in der Spitze zu 
halten und zu warten, bis eure 
Mannschaft nachgerückt ist. In 
den Zweikämpfen, vor allem bei 


Kopfballduellen, setzen die Fuß- 
baller ihre Körpermasse ebenfalls 
gekonnt ein. 

Darüber hinaus kann euch der 
Ball jetzt auch an Bauch oder Ober- 
schenkel springen und sich trotz- 
dem aus dem Lauf mitnehmen las- 
sen. Das ging letztes Jahr noch nicht. 


Alles Standard, oder was? 

Habt ihr einen Freistoß oder eine 
Ecke herausgeholt, fällt sofort auf, 
dass die dargestellte Ballflugbahn 
fehlt. Das ist Konamis Ansatz, die 
Standardsituationen realistischer 
zu gestalten. Das bedeutet: üben, 
üben, üben. Denn die Standards 
sind ohne Erfahrung in PES 2018 
alles andere als leicht, hier geht es 
wortwörtlich um Fingerspitzenge- 
fühl. Zur Unterstützung lässt sich 
jedoch in eine neue, erhöhte Ka- 


meraperspektive wechseln, um 
mehr Übersicht auf die Spieler vor 
sich zu gewinnen. 

Auch die Elfmetersteuerung 
fühlt sich intuitiver an, jedoch 
ebenfalls nur dann, wenn ihr aus 
anfánglichen Fehlversuchen lernt. 
Und ganz neu mit dabei: der Ein- 
Spieler-AnstoB, wie ihn das Regel- 
werk im Fußball vorsieht. 


Für Kontroll-Freaks 

Wie in jedem PES-Teil hat euer 
aktuell angewáhlter Spieler ein 
farbiges Dreieck über seinem 
Kopf. Doch der Spieler, zu dem 
ihr mit einem Druck auf die Spie- 
lerwechsel-Taste springt, hat be- 
reits ein blasses, weiBes Dreieck 
über sich. So wisst ihr, welchen 
Spieler ihr als náchstes anwáhlt. 
Dadurch ist das zuvor nervige 
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Spielerwechsel-Roulette endlich 
Geschichte, das vor allem in der 
Defensive auffiel. 


Optischer Leckerbissen 

Schon beim Auflaufen der Mann- 
schaften fallen die komplett über- 
arbeiteten, authentischen Spie- 
lermodelle auf. Bei vielen Spielern 
durften die Entwickler auf Body- 
scans zurückgreifen, die alle Kör- 
permaße und das Gesicht origi- 
nalgetreu abbilden. Dazu kommen 
jetzt auch Details wie Tattoos von 
Spielern, etwa bei BVB-Star Marco 
Reus. Wie die Authentizität der 
Mannschaften ausfällt, die nicht 
für PES 2018 komplett gescannt 
wurden, erfahren wir erst im ferti- 
gen Spiel. Übrigens: Die von uns 
gespielte PC-Version befindet sich 
nach Jahren der Vernachlässigung 
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: Fast wie im Fernsehen: Es fehlen zwar einige Lizenzen, dennoch sollen? 
) 17P. Au neue Einblendungen während des Spiels für mehr TV Atmosphäre sorgen. — 


Meinung 


„PES 2018 bietet ein 
noch mal spürbar besse- 
res Spielerlebnis“ 


Christian Dürre Redakteur 


PES steht seit Anbeginn für realistisch simu- 
lierten Fußball. Das ändert sich auch mit PES 
2018 nicht, sondern verstárkt sich sogar noch. 
Und dabei ist das Spiel weder anstrengend noch 
nervig, sondern macht mit seinem ausgereiften 
Gameplay richtig viel Laune. Das verlangsamte 
Spieltempo, die nachvollziehbare Ballphysik, 

die authentischen und stets nachvollziehbaren 
Spielerbewegungen, das im Detail verbesserte 
Dribbling und die hübschere Optik geben ein 
beeindruckendes Gesamtbild ab und motivieren 
jeden Fußball-Liebhaber, sofort zum Gamepad zu 
greifen. Ich bin jedoch noch auf die Verbesse- 
rungen in den Spielmodi gespannt, beim Event 

in Dortmund waren nur Freundschaftsspiele 
möglich. Was aber auch klar ist: In puncto 
Prásentation, simulierten Witterungsverháltnis- 
sen und beim Thema Lizenzen ist jetzt schon 
absehbar, dass PES 2018 gegenüber FIFA 18 
den Kürzeren ziehen wird. Der Kampf um den 
Fußball-Thron wird dennoch wohl noch einmal 
spannender als in den letzten Jahren. Konamis 
Kick wird wahrscheinlich auch 2017 das realisti- 
schere Spielerlebnis bieten, doch EA scheint nun 
die Frostbyte Engine besser im Griff zu haben und 
hat eine super Prásentation im Gepáck. Ich freue 
mich jetzt schon darauf, im September den Meis- 
ter zu küren. Das wird ein ganz enges Rennen! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Unser freier Autor Jens-Magnus Krause durfte den 
Titel im Dortmunder Aronal-Elmex Park bereits 
ausgiebig anspielen. 


Infos 


HERSTELLER а... MI 
ENTWICKLER Konami 
Das Entwickler-Team kümmerte sich auch in den 

letzten Jahren schon um die PES-Serie. 

ALTERNATIVE PES 2017 


Wer unbedingt jetzt schon realistischen Fußball haben 
möchte, muss zum direkten Vorgänger greifen. 
TERMIN 14. September 2017 
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nun auf dem Stand der aktuellen 
Konsolen und wirkte vor Ort gra- 
fisch sogar leicht besser als die 
PS4-Pro-Version. 


Gefühlsduseleien 

Männer können keine Gefühle zei- 
gen? Von wegen! Ein Jubelschrei 
nach einem Tor, ein Wutausbruch 
nach einer gelben Karte oder ein 
schmerzverzerrtes Gesicht nach 
einer Verletzung gehören in PES 
2018 jetzt zum Repertoire der vir- 
tuellen Kicker. In Kombination mit 
den detailliert modellierten Ge- 
sichtern, inklusive Falten, Sommer- 
sprossen und Bartwuchs, stehen 
die Spielermodelle dem Konkur- 
renten F/FA 18 in nichts nach. 


Stadionatmosphäre 

Seit dem Vorgänger PES 2017 un- 
terhält Konami exklusive Partner- 
schaften mit bestimmten Lizenz- 
mannschaften. Dazu gehören der 
FC Barcelona, Borussia Dortmund 
und der FC Liverpool. Startet ihr eine 
Partie in einem dieser Stadien, fallen 
folgende Details ins Auge: Die Spie- 
lertunnel sind originalgetreu abge- 
bildet und wirken dank neu gene- 
rierter Lichteinstellungen nun noch 
realistischer. Darüber hinaus sind 
nun auch die Original-Umkleideka- 
binen und die Interview-Bereiche 
enthalten, die euch jeweils im Meis- 
ter-Liga-Modus begegnen. 

Eine gute Stadionatmosphäre 
lebt von seinen Zuschauern, da- 
her gehen diese in PES 2018 noch 
mehr als zuvor auf das Geschehen 
auf dem Platz ein. Sie jubeln oder 
ärgern sich häufiger und in den 
richtigen Momenten. Dazu gesel- 
len sich am Spielfeldrand deutlich 
mehr und sich realistischer be- 


wegende Ordner, Fotografen und 
Kameraleute — ein dickes Atmo- 
spháre-Plus. Dagegen sind die un- 
terschiedlichen Tageszeiten und 
Wetterverháltnisse dem Konkur- 
renten F/FA 18 jedoch nicht eben- 
bürtig. Die Wahl zwischen Tag und 
Abend, Sommer oder Regen ist 
nicht groB. Dazu sieht der Regen 
optisch nicht hübsch aus und be- 
einflusst das Verhalten des Balls 
und der Spieler nur marginal. 


Der neue Koop-Modus 

Der von vielen Fans geforderte Ko- 
op-Modus hált endlich Einzug in 
PES 2018. Das bedeutet, dass Zwei- 
gegen-Zwei- oder Drei-gegen-Drei- 
Partien spielbar sind. Wenn ihr also 
zu zweit mit einem Kumpel auf der 
Couch sitzt, kann sich ein dritter 
Freund via Internet dazugesellen. Zu 
dritt tretet ihr dann gemeinsam ge- 
gen drei andere menschliche Spieler 
an, die irgendwo auf der Welt verteilt 
sind. Der Spielmodus ist sowohl on- 
line als auch offline nutzbar. AuBer- 
dem soll er im E-Sport eine neue Dis- 
ziplin darstellen, zum Beispiel in der 
offiziellen PES League von Konami. 
Toll: Das Spiel erfasst eure Matches 


6 LIVERPOOL FC: Squad 


und Leistungen statistisch. Anhand 
dieser Aufzeichnungen ist erkenn- 
bar, mit welchen anderen Online- 
Spielern ihr ein Team bilden solltet, 
um eure spielerischen Schwáchen 
gegenseitig auszugleichen. 


Modernisierung des Fußballs 

Die Inszenierung des jeweiligen 
Spieltages werten die Entwickler 
durch moderner wirkende Einblen- 
dungen zwar auf, aber original lizen- 
zierte TV-Einblendungen gibt es in 
der aktuellen Vorschau-Version von 
PES 2018 nicht. Dafür arbeitet Ko- 
nami nun endlich bei der Aufstel- 
lung oder bei eingeblendeten Spie- 
ler-Statistiken (z. B. Passquote) mit 
realen Porträt-Spielerfotos und nicht 
mehr mit ihren virtuellen Konter- 
feis. Ansonsten gleicht die komplet- 
te Präsentation in dieser Anspielver- 
sion noch der aus dem Vorgänger, 
auch in Sachen (Taktik-)Menü. 


Wer darf mitspielen? 

Sowohl bei der Präsentation, als 
auch im Interview hielt sich Kona- 
mi bezüglich der Lizenzen in PES 
2018 noch zurück. Erst im Rahmen 
der Gamescom in Köln soll es dazu 
zahlreiche Neuankündigungen ge- 
ben. Das gilt auch für die exklusiven 
Partnerschaften mit neuen Vereinen 
und weiteren Spieler-Legenden ne- 
ben dem bereits bekannten Diego 
Maradona. Der FC Schalke 04 ist als 
zweite deutsche Mannschaft neben 
dem BVB bestätigt worden. Die drit- 
te und damit lizenztechnisch letzte 
erlaubte Mannschaft aus der Bun- 
desliga ist noch unbekannt. Der FC 
Bayern ist aufgrund dessen Partner- 
schaft mit EAs Ғ/ҒА auf keinen Fall 
mit dabei, dafür aber für alle Vorbe- 
steller der jamaikanische Sprint-Star 
und bekennende Pro Evolution Soc- 
cer-Fan Usain Bolt als Einzelspieler. 
Wir tippen mal darauf, dass er sehr 
schnell sein wird. JMK/BPF/CD 
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XCOM- Fánger: Hunter, Assassin und Warlock (von links fach hrechts) | 
tauchen in Missionen auf und versuchen, ‚eure 'e Soldaten zu u kidnappen. 


Manche be- 
kommen nie genug. Während 
so einge XCOM 2-Spieler be- 
reits in der Originalkampagne auf 
dem mittleren Schwierigkeitsgrad 
über Frust und Quicksave-Orgien 
fluchten, hungern andere nach dem 
Ironman-Durchgang auf dem hóchs- 
ten Hártegrad mit nur einem Spei- 
cherstand nach neuen Herausfor- 
derungen. Gute Nachrichten: War 
of the Chosen stockt das Gegnerar- 
senal auf und quált die Spieler un- 
ter anderem mit drei quasi unsterbli- 
chen Super-Aliens. Immerhin: Neue 
Verbündete, überarbeitete RPG- 
Elemente und sinnvolle Gameplay- 
Verbesserungen sorgen dafür, dass 
Kommandeure im Guerilla-Kampf 
nicht gänzlich chancenlos sind. 


Unwahrscheinliche Vorlage 

Nach drei kleineren DLCs ist War 

of the Chosen ein richtiges, großes 

Add-on für XCOM 2, das genauso in 

die bestehende Kampagne integriert 
wie Enemy Within beim PS3- 


Hallo, Halo: Die Psi- ut s Templer sind i in "dii 
Lage, aus Leichen Klone von sich selbst zu erschaffen. 
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ten zusätzlich zu den gewöhnlichen 
Schergen des Advent-Regimes an. 
Unterstützt werden sie dabei un- 
ter anderem von Säuberungstrup- 
pen mit Flammenwerfern und neuen 
Psi-Priestern, die Gegner schon mal 
eine Runde lang in Stasis versetzen, 
während ihre Kollegen die restlichen 
Menschen zerschreddern. 

Laut Firaxis-Designer Jake So- 
lomon hat sich XCOM 2: War of the 
Chosen den ein oder anderen Trick 
bei einem anderen Spiel abge- 
guckt — dem Action-Adventure Mit- 
telerde: Mordors Schatten aus dem 
Jahr 2014! Dessen Nemesis-System 
weist dann auch tatsächlich so eini- 
ge Parallelen zu der Art und Weise 
auf, wie die Chosen in den zwei ge- 
spielten Missionen unserer Vorab- 
Betaversion auftreten. Das fängt 
bei den fein säuberlich aufgeliste- 
ten Stärken und Schwächen wie 


„Immun gegen Explosivschaden 
an, reicht über die Mitteilungsfreu- 
de der stark personalisierten Wi- 
dersacher inklusive Erinnerungs- 
vermögen („Damals hast du mich 
besiegt, aber jetzt werde ich blutige 
Rache nehmen!“) und hört noch lan- 
ge nicht auf bei den prozedural ge- 
nerierten neuen Traits und Skills, die 
ein Auserwählter aus einer Ausein- 
andersetzung mit dem XCOM-Team 
davonträgt. Bei den Chosen gilt wie 
bei den Orks aus Mordors Schat- 
ten: Der Tod ist unter Umständen 
erst der Anfang, die Fieslinge keh- 
ren immer wieder zurück und be- 
harken euch so lange, bis ihr ihre 
Heimatbasis ausfindig macht und 
sie dort ein für alle Mal zur Stre- 
cke bringt. Anders als die Orks im 
Nemesis-System von Monoliths 
Action-Adventure werden die Cho- 
sen anschließend aber nicht durch 


Untergebene ersetzt; so weit ge- 
hen die Parallelen dann doch nicht. 
Allerdings sackt ihr beim Ableben 
eines „Unsterblichen“ dessen ein- 
zigartige Waffe wie Scharfschützen- 
gewehr oder Katana ein, mit der ihr 
einen eurer siegreichen (und so- 
gleich viel mächtigeren) Soldaten 
ausrüsten dürft. 


Neue Revoluzzer gesucht 

Bis es soweit ist, vergehen laut 
Firaxis aber unter Umständen vie- 
le Stunden; wann ihr euch mit den 
Chosen auseinandersetzt, bleibt in 
der nicht-linearen Kampagne eure 
Entscheidung. Bis dahin verfolgen 
die Auserwählten ihre eigenen Plä- 
ne: Während der Countdown zum 
Avatar-Projekt aus dem Hauptspiel 
heruntertickt, nehmen die Chosen 
Geiseln und quetschen sie nach In- 
formationen aus. Wer nach einem 


Angriff der Super-Aliens betäub- 
te Verbündete nicht rechtzeitig ver- 
sorgt, sieht die Soldaten nicht wie- 
der — es sei denn, ihr startet mit Hilfe 
der neuen Rebellengruppen einen 
Rettungsversuch. 

Skirmisher, Reaper und Templer 
lauten die Namen der Fraktionen, 
auf die ihr im Spielverlauf trefft. Die- 
se Reste des menschlichen Wider- 
stands schlieBen sich euch nach und 
nach an. Dadurch erhaltet ihr auf der 
Weltkarte im Strategiemodus einen 
zusátzlichen Stützpunkt, an dem ihr 
rasten und so die Ressource Infor- 
mationen beschaffen könnt. Außer- 
dem erhaltet ihr die Möglichkeit, den 
Rebellen Befehle zu geben und koor- 
dinierte Guerilla-Aktionen zu starten 
(siehe Kasten oben). Am wichtigs- 
ten ist aber die personelle Verstär- 
kung, die eine Kontaktaufnahme mit 
den Splittergruppen mit sich bringt. 
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Das Add-on gibt euch auf der Strategiekarte mehr zu tun. Aber auch die Gegner schlafen nicht. 


Vor allem die Art, wie der Spieler neue Technologien erforscht, wird in War of the Chosen stark verándert. So kann es 
jetzt zufallsbasiert zu einem wissenschaftlichen Durchbruch kommen. Dadurch wird eine neue, ansonsten unzugáng- 
liche Technologie verfügbar — aber nur, wenn ihr sofort alles andere links liegen lasst. Nach dem gleichen Prinzip funk- 
tioniert Neuerung Nummer zwei: Bei jeder Forschung besteht eine Chance, dass eure Wissenschaftler anschlieBend 
inspiriert werden, eine bestimmte andere Technik besonders schnell zu erforschen. Das sorgt für knifflige Entschei- 
dungen im Labor! Zumal euch jederzeit auch noch die drei Chosen im Nacken sitzen — in ihren Heimatkontinenten 
reduzieren die Super-Aliens eure Einkünfte FW und starten Gegenangriffe auf XCOM-Einrichtungen. 
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Während die drei neuen Soldatenklassen von 
XCOM 2: War of the Chosen (Reaper, Skirmisher 
2 ` з Ez. und Templer) stets Skillpunkte zum Erlernen von 
Run MEM e - 28 ( ` Fáhigkeiten benótigen, brauchen normale Truppen 
LLL 4 J diese nur, um klassenfremde Talente freizuschal- 
ten. Das geschieht im neuen Trainingszentrum, in 
dem auch ein Respec (Englisch für das Zurückset- 
. TE zen aller Fähigkeiten) möglich ist [2] . Einheiten 
ned 1 teli Pagi for а наба tora Shot. gj verdienen Skillpunkte durch geschickte Aktionen 
27 wie Flankenangriffe oder Abschüsse aus erhöhter 
Position |81. Für erfolgreich bewältigte Missionen 
dem Add-on noch mehr Et OCH 
als in XCOM 2 von ver- kann jeder Soldat zusátzlich zu seinen eigenen 
zichtbarem Kanonenfut- Záhlern schöpfen. 
ledigt ter zu stylischen Super- 
ön- helden entwickeln, legen der kann sich bei War of the Chosen 
heren Charakter- natürlich auch die Kl-Gegner or- wahrlich nicht über einen zu laschen 
dentlich zu in Sachen Gefährlich- Schwierigkeitsgrad beschweren! 
keit. Der Warlock, eine Art Psi-Hexer, 
agiert wie ein Totenbeschwörer und Nacht der lebenden Toten 
Im Vergleich zum dicken Lebens- 
де, die sie gegen Ende zu Einmal besiegt, explodieren EEE punkte-Konto der Chosen wirken die 
лосћ, am liebsten natürlich іп anderen groß angekündigten Neu- 
на ЕТ еттт ht. Doch während sich de е eurer Soldaten. Wer seine zugänge des Add-ons regelrecht 
2 дегейма von Beginn an mit dem eure hochstufigen Truppen mit Taktikspielegerne etwas härter mag, kümmerlich: Die Lost sind mutierte 


Das neue Buddy-System belohnt verständige Soldaten-Paare. Die Kasten-Überschrift würde aber auch super zur play*-Redaktion passen. 


In War of the Chosen bildet ihr Feuerteams, die von der physischen Nähe ihrer Mitglieder auf dem Schlachtfeld profitieren. Von denen lässt sich sogar ein schickes Foto schießen — genau wie von ver- 
storbenen Recken und der erfolgreich von einer Mission heimgekehrten XCOM-Truppe (linkes Bild). Allerdings muss die Chemie zwischen den beiden Soldaten stimmen; eine neue Kompatibilitätsan- 
zeige gibt darüber Auskunft, wer sich mit wem besonders gut versteht (rechtes Bild). Im Kampf können Buddys dank der Teamwork-Fähigkeit ihrem Partner einen Zug schenken: Der Begünstigte darf 
dann einmal zusätzlich laufen und schießen, während sein Kollege eine Runde lang aussetzt. 
Aber Achtung: Gerät ein Buddy unter Feuer oder stirbt, läuft sein Kollege unter Umständen 
Amok oder entwickelt negative ne Ein Beispiel: Charaktere mit т la- 
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BEFEHLE, SIR? 


d Sobald ihr eine der drei Rebellenfraktion 
getroffen habt, kónnt ihr mit dieser beson- 
dere Missionen absolvieren. Diese werden 
nicht auf den Taktik-Maps ausgespielt und 
finden ausschließlich in Textfenstern statt. 
Ihr stellt lediglich einen oder zwei Soldaten 
für ein paar Tage ab; bei deren Rückkehr 
hagelt es Belohnungen [4]. 

So vergrößert ihr auch euren Einfluss auf 
die Rebellen; je mehr dieser neuen Res- 
source ihr hortet, umso mehr Befehle dürft 
ihr geben. Die kommen als Spielkarten da- 
her und verschaffen XCOM wirtschaftliche 
und andere passive Boni [8]. 


|| faction нёс 


Menschen und leben in verlassenen 
Stádten, einer der neuen Kartenva- 
rianten von War of the Chosen. Die 
ausgemergelten Wesen haben an- 
fangs lácherliche vier Hitpoints, tre- 
ten aber in rauen Mengen auf; au- 
Berdem gibt es von ihnen eine flinke 
Sprinter-Variante und einen dicken 
Tank. Je mehr Züge ihr für den Ab- 
schluss einer Mission braucht und 
je lauter ihr dabei vorgeht (Stich- 
wort: Explosionen), umso mehr Lost- 
Schwárme greifen eure Soldaten 
an. Irgendwann genügen auch die 
kostenlosen Bonus-Angriffe auf die 
Quasi-Zombies nicht mehr, um der 
Übermacht Herr zu werden. Dieser 
bewusst gewáhlte Wechsel von gro- 


Psst: Reaper verfügen bei jedem Schuss im Schleichmodus 
Н über eine Chance, der Entdeckung zu entgehen. [| ET 


$9 A | 
e 
© be 
4 CT T 
"A TT ЕСІГІ = 
| С ] 
ұмы д 


`. | GEGENBEWEGUNG 


Die Chosen agieren auch auf der Welt- 

karte selbststándig. Zu Beginn sammeln / / 
sie Informationen und verschleppen dazu : 
etwa betäubte Soldaten [6]. Anschlie- 


Bend starten sie Sabotageaktionen, 

die wie die Dark Events im Hauptspiel 4 
Nachteile für euch mit sich bringen. Wer 

die Chosen nicht dingfest macht, indem |» 
er sie in ihrer Heimatbasis zum Kampf ( 

stellt, dessen Avenger wird früher oder 

später vom Himmel geschossen – es 

folgt eine Verteidigungsmission gegen den 

máchtigsten der drei Chosen und seine 


Templars 


Ben Schlachten gegen anstürmende 
Lost-Horden und taktisch kniffligen 
Bosskämpfen mit Beteiligung der 
Chosen macht beim XCOM 2-Add- 
on den großen Reiz aus. Dazu kom- 
men viele kleine Verbesserungen, 
die das Spielerlebnis subtil verän- 
dern, ohne sich aufzudrängen. Ob 
dazu auch die Performance auf der 
PS4 gehört, das wollte Firaxis bis- 
lang partout nicht verraten. Tat- 
sächlich waren die langen Berech- 
nungszeiten und diverse Hänger in 
der Bildrate das größte Problem von 
XCOM 2 auf der Konsole. Doch weil 
wir bisher nur die 

PC-Fassung 

® des Add- 
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9 the execution of this mission, our operative Pratal Mox was captured 
har-Mai Tessura! We may be able to determine where they are being 
held through a future Covert Action. 
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ons spielen durften, lásst sich zur 
technischen Seite der Erweiterung 
leider noch nichts sagen. Im Fokus 
standen erst einmal die spieleri- 
schen Neuerungen. Von einer Ziel- 
vorschau im Gefecht, welche die 
Wahl der Deckung stark erleichtert, 
über neue, die Atmospháre fórdern- 
de Funksignale eines Rebellensen- 
ders in der Basis und Propaganda- 
nachrichten der Advent-Regierung 
bis hin zur XP-Leiste über dem Kopf 
jedes Soldaten, dank der man end- 
lich gezielt bestimmte Mannen im 
Rang hochzüchten kann: War of the 
Chosen runderneuert XCOM 2 und 
ist damit wohl ein Pflichtkauf für alle 
Fans des Hauptspiels. PB 


Schergen. Siegeschancen: gering! 


PRATAL MOX 
@) SKIRMISHER 


„Mehr als nur Fein- 
schliff: XCOM 2 fühlt 
sich wieder frisch an!“ 


Peter Bathge Redakteur 


Das Firaxis-Team um Designer Jake Solomon 
kennt seine Pappenheimer nur zu gut: Als 

XCOM 2-Spieler hatte ich mir viele der Gameplay- 
Änderungen von War of the Chosen bereits länger 
gewünscht. Allein die Zielvorschau ist für mich 
bereits nach dem mehrstündigen Anspielen aus 
künftigen Taktik-Partien nicht mehr wegzuden- 
ken! Auch wenn angesichts des Fokus auf drei 
vorgefertigte Bossgegner mit starker Persón- 
lichkeit leichte Sorgen um den Wiederspielwert 
der Add-on-Kampagne angebracht sind — die 
Einbindung prozeduraler Elemente auch abseits 
der Map-Gestaltung wirkt sehr durchdacht. 
Bisher sieht alles danach aus, dass sich der 
vergleichsweise hohe Add-on-Preis von 40 Euro 
am Ende lohnen wird. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Zwei Stunden lang saßen wir bei Publisher 2K 
Games in München und spielten mehrere 
Missionen der PC-Version. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 


Firaxis 


ALTERNATIVE Shadow Tactics 


Echtzeit statt Runde, Samurai statt Alienjäger. Aber Spaß 
macht das Ganze ähnlich viel! 


29. August 2017 
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Rotkäppchen: Der Held des Spiels kommt zumindest bisher — 
ohne Namen daher. Das passt zum Rest des Titels: Statt „echter“ 
Narration gibt's eine durch die Welt erzáhlte Story ohne Dialoge. 


Malerisch, abwechslungsreich und spielerisch ansprechend: 
Mit Hob kommt ein potenzieller Indie-Leckerbissen auf uns zu. 


ACTION-ADVENTURE | Heimlich, 
still und leise werkeln die Mánner 
und Frauen von Runic Games aus 
Seattle, die sich mit Torchlight und 
Torchlight 2 einen sehr guten Na- 
men machen konnten, seit einigen 
Jahren an ihrem neuen Baby Hob. 
Nicht ganz so leise ist die Fanbase, 
die sich das Indie-Abenteuer in die- 
ser Zeit erarbeitet hat: Das sympa- 
thische Action-Adventure aus der 
Iso-Perspektive mit spielerischen 
Anleihen bei Nintendos The Legend 
of Zelda-Reihe und der Erzáhlweise 
der Playstation-Klassiker /co, Sha- 
dow of the Colossus sowie Journey 
wirkte durch den hübschen, comic- 
artigen Grafikstil, die interessant 
gestaltete Welt und das abwechs- 


lungsreiche Gameplay von Anfang 
an vielversprechend. Gemeinsam 
mit den Entwicklern konnten wir uns 
nun etwa 45 Minuten lang durch ei- 
nen Abschnitt in der Mitte des Spiels 
begeben — und waren sehr angetan. 


Kleiner Held in großer Welt 

In Hob schlüpfen wir in die Gestalt 
des namenlosen Protagonisten und 
werden in eine gefährliche Welt ge- 
worfen, in der Gegner, knifflige Puzz- 
les und andere Herausforderungen 
an allen Ecken und Enden lauern. 
Unsere Mission? Nach Hause gelan- 
gen! Das war's dann aber zum gro- 
Ben Teil auch schon mit den Informa- 
tionen, die uns zur Verfügung gestellt 
werden. Nicht einmal der Name 


Schalttag: Schalter- und Schieberätsel stehen auf der 
Tagesordnung und sind zum Vorankommen unabdingbar. 


unseres Helden wird uns verraten. 
Zwischensequenzen mit Dialogen 
oder ähnliche klassische narrative 
Elemente existieren ebenso wenig. 
Stattdessen soll die Welt selbst die 
Geschichte des Spiels erzáhlen: Wer 
sind wir? Wie hat es uns hierher ver- 
schlagen? Wie ist die Welt zu dem 
geworden, was sie ist? Es wird span- 
nend sein zu sehen, ob und falls ja 
wie mit solchen Fragen umgegangen 
wird. Ebenso spannend ist die sehr 
mechanische Machart der Welt: Die 
nur scheinbar natürliche Idylle, mit — 
je nach Areal — grünen Wiesen oder 
verbrannter Steppe und das Land 
bewohnenden, fremdartigen Tieren, 
offenbart ihre wahre Gestalt, sobald 
wir in die riesigen Katakomben im 


Untergrund gelangen. Die gesamte 
Welt präsentiert sich dann nämlich 
offenbar als eine einzige, gewaltige 
Maschine, bei der einzelne Parts an- 
gehoben, versenkt und verschoben 
werden können. Auf der Oberfläche 
geben lediglich einzelne Durchbrü- 
che im Boden Aufschluss über diese 
unerwartete Wahrheit. Diese me- 
chanische Gestaltung ist aber mehr 
als bloß nett anzusehen, sie hat 
eine spielerische Bedeutung. Um 
voranzukommen, ist es nämlich not- 
wendig, dass wir uns in den Unter- 
grund begeben und dort gewaltige 
Generatoren mit Strom versorgen, 
woraufhin sich die Landmasse an 
der Oberfläche verändert. Auf diese 
Weise gelangen wir von Gebiet zu 
Gebiet und schalten nach und nach 
eine einzige, große und zusammen- 
hängende Welt frei, in der wir auch 
regelmäßig in bereits besuchte Ge- 
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Alle Bilder: Runic Games 
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Schlagfertig: Das Kampfsystem ist simpel, erfüllt aber seinen 
Zweck. Zusätzlich zum Angriff stehen weitere Aktionen bereit. 


biete zurückkehren müssen. Das hat 
einen gewissen Metroidvania-Touch, 
zumal zukünftige Areale oft als Hin- 
tergrund im aktuellen Abschnitt 
angeteasert werden und man auf 
seinem Weg manchmal sogar durch 
abgesperrte Gänge in zukünftigen 
Gebieten läuft, ohne diese bereits 
wirklich erforschen zu können. Die 
Untergrundabschnitte mit den Ge- 
neratoren als Zielpunkt fungieren 
dabei als eine Art von Dungeons. Soll 
heißen: Hier wird vermehrt auf Rät- 
sel und Geschicklichkeitsabschnitte 
gesetzt. Da wollen etwa Hebel be- 
dient, Gegenstände geschoben, Ma- 
schinen aktiviert und andere Dinge 
erledigt werden. Zusätzlich sorgen 
Sprungabschnitte dafür, dass uns 
nicht langweilig wird. Aber auch 
Feinde stellen sich unserem Helden 
in den Weg — gut, dass dieser jedoch 
selbst gut austeilen kann. Mit einem 
Schwert, welches wir im Laufe des 
Spiels durch Upgrades immer weiter 
verbessern können, können wir den 
Fieslingen einheizen. Auch unser 
Schild lässt sich aufwerten und ist 


4 


Grenzgebiet: Th 
abwechslungsreich. Hier überschneiden sich Steppe und sattgrüne Wiese. 
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gerade gegen Projektile, wie sie etwa 
von manchen Pflanzen geschossen 
werden, von Nutzen. Zusátzlich ver- 
fügt der Heroe über weitere Fáhig- 
keiten wie einen sehr praktischen 
Vorwártsboost, mit dem wir vielen 
Angriffen relativ leicht ausweichen 
und auch Hindernisse überwinden 
kónnen, und einige andere Bewe- 
gungsmanóver. Generell ist das 
Move-Set vor allem in den Kämpfen 
übersichtlich, funkitioniert aber sehr 
gut und die Kontrolle unseres Prota- 
gonisten gelingt sehr präzise. 

Zudem erlangt man nach und nach 
immer weitere (noch nicht näher 
definierte) Fähigkeiten, manche 
davon sind unbedingt notwendig, 
andere optional. Wie in den bereits 
erwähnten Metroidvanias entschei- 
det unsere Forschungsbereitschaft 
darüber, wie leicht oder schwer wir 
es in den kniffligeren Passagen des 
Titels haben. So finden sich an ver- 
steckten Orten etwa Upgrades für 
unseren Lebensbalken sowie solche, 
die unsere selbst regenerierende 
Ausdauer — die wir für eine Vielzahl 


ES 40 pA, 


atisch wirken die verschiedenen Areale bisher ѕеПг 


Hinter der Fassade: Während man durch die verschiedenen Abschnitte streift, 
sind im Hintergrund oftmals zukünftige und ehemalige Levels zu sehen. 


an Aktionen benötigen — erweitern. 
Es lohnt sich also, die Augen offen zu 
halten und auch mal abseits des We- 
ges zu suchen! Die Entwickler wollen 
nach eigener Aussage durch die 
sammelbaren Goodies zwei Spieler- 
schichten bedienen: Jene, die sich 
in aller Ruhe umsehen und alles er- 
leben wollen, und jene, die ihre Leis- 
tung auf die Probe stellen und rasch 
durch das Spiel gelangen wollen. 


Ein bezauberndes Abenteuer 

Wir fänden es aber persönlich scha- 
de, durch die Gegend zu hetzen, 
denn auch wenn Hub technisch 
nicht gerade anspruchsvoll daher- 
kommt, so gefällt es uns aufgrund 
der künstlerischen Gestaltung doch 
sehr gut. Die verschiedenen Gebie- 
te unterscheiden sich sehr stark, die 
Animationen von Freund und Feind 
wirken flüssig, der Comic-Look wird 
sehr kompetent genutzt und nette 
Details, wie sich im Wind wiegendes 
Gras, gefallen. Gute Technik also, 
gutes Gameplay, interessante At- 
mosphäre — und gute Aussichten. 


Hob hat definitiv das Zeug dazu, uns 
zu verzaubern, wenn es irgendwann 
2017 endlich erscheinen wird. Was 
es noch unter Beweis stellen muss, 
ist, dass auch die Langzeitmotivati- 
on passt, denn das Grundschema - 
Oberwelt erkunden, Dungeon, Ober- 
welt erkunden, Dungeon — könnte 
sich irgendwann abnutzen. Wir sind 
jedoch zuversichtlich, dass die Ma- 
cher wissen, was sie tun und blicken 
dem Release freudig entgegen. LS 


„Zelda trifft Journey und 
Ico — das Ergebnis ist aber 
trotzdem eigenständig.“ 


Lukas Schmid Hob-o 


Ich durfte vor fast zwei Jahren erstmals Hand an 
Hob legen — damals noch bei einer sehr frühen 
Fassung, bei der es sich laut den Entwicklern 
mehr um eine Tech-Demo als irgendetwas ande- 
res handelte. Aber schon damals hatte ich Spaß! 
Nun jedoch, relativ kurz vor dem Release, mit 
stärkerer Technik und wesentlich mehr spieleri- 
schen Möglichkeiten als zuvor, zeichnet sich mehr 
und mehr das Potenzial des Spiels ab. Spielerisch 
bietet es eine gute Mischung aus Kämpfen und 
Rátseln à la The Legend of Zelda, atmosphä- 
risch bedient man sich an erzáhltechnischen 
Meisterwerken wie /co und Journey. Nicht die 
schlechtesten Inspirationen! Noch besser, dass 
sich Hob trotzdem nicht wie eine billige Kopie, 
sondern wie ein eigenständiges Spiel anfühlt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir durften eine umfangreiche Demo spielen, wäh- 
rend die Entwickler mit uns plauderten. Per Skype! 


Infos 
HERSTELLER. .............. RUNIC Games 
ENTWICKLER Runic Games 


Bisher war das Studio nur auf dem PC unterwegs und 
machte sich dort mi light ei 


Spielerisch nur bedingt vergleichbar, aber hinsichtlich 
der Atmosphäre definitiv auf einer Wellenlänge. 
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Fleißig, fleißig: Grafisch kann sich Aven Colony trotz des kleinen Entwicklerteams sehen lassen: 
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Einzig die Ähnlichkeit zwischen den unterschiedlichen Gebäudetypen kann mitunter stören. 


Aven Colony 


Dank einer inhaltlich fast vollstándigen 


Preview-Fassung kónnen wir sagen, wohin die Reise geht. 


AUFBAUSTRATEGIE Eigentlich 
ist die vielversprechende Sci-Fi- 
Aufbausimulation des texanischen 
Indie-Studios Mothership Enter- 
tainment bereits seit fast einem 
Jahr in der Beta-Phase. Ein Groß- 
teil der Genre-Kenner und Anno- 
Fans, sprich die eigentliche Ziel- 
gruppe von Aven Colony, dürfte das 
aber nicht unbedingt mitbekom- 
men haben. Mothership Entertain- 
ment bot den Titel nämlich anfangs 
nur über die eigene Firmenwebseite 
sowie die Indie-Plattform itch.io 


an und hat uns erst kürzlich eine in- 
haltlich fast vollständige PS4-Version 
zur Verfügung gestellt. Zudem sieht 
es in Sachen Anzeigen oder sonstige 
Werbekampagnen eher mau aus. Ein 
wenig schade ist das schon, denn bei 
Aven Colony handelt es sich um ei- 
nen preisgünstigen Geheimtipp, der 
dank guter Gamepad-Bedienung, 
einem interessanten Sci-Fi-Setting 
und einer netten Präsentation mit 
solchen PC-exklusiven Schwerge- 
wichten wie Anno 2205 oder Cities: 
Skylines jedenfalls für zehn bis zwan- 


ЖИ 
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Toll: Je nach Szenario steht ihr vor unterschiedlichen Herausforderungen. In дег 
Wüstenumgebung von Valley of Death kónnt ihr nur eingeschránkt Saatgut anbauen. 


zig Stunden locker mithalten kann. 
Wir haben uns die nun relativ voll- 
stándige, neueste Preview-Fassung 
noch vor dem offiziellen Release am 
25. Juli angeschaut und müssen sa- 
gen: Spielerisch hat sich in Sachen 
Umfang zwar nicht viel gegenüber 
der ersten von uns gespielten PC- 
Fassung verándert, aber von der 
PS4-Portierung sind wir begeistert! 


Sci-Fi-Sim City 
In Aven Colony übernehmt ihr die 
Rolle eines Statthalters auf dem Pla- 


«60» 
Motivationsfaktor: In den Kampagnenmissionen, ex = = 
bekommt ihr für erledigte Aufträge kleine Belohnungen. 


M s pausen 
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neten Aven Prime. Dort gilt es, eine 
funktionsfähige Kolonie der Men- 
schen zu etablieren und sich da- 
für auch gegen die Eigenheiten des 
fremdartigen Himmelskörpers zu 
wehren. Wie in einer Aufbausimu- 
lation der Marke Sim City errichtet 
ihr in Aven Colony unterschiedliche 
Wohngebäude, sorgt für eine Grund- 
versorgung mit Luft, Wasser und Le- 
bensmitteln, erwirtschaftet Rohstof- 
fe, stellt Produktionsgüter her und 
treibt damit Handel. Zudem könnt 
ihr noch neue Technologien erfor- 
schen und kleine Erkundungsschiffe 
zu Missionen abseits eurer Kolonie 
schicken. Wahlweise könnt ihr dies 
in der im Spiel enthaltenen Kam- 
pagne oder in einzelnen Sandbox- 
Szenarien erleben. 

Die aktuelle Preview-Version von 
Aven Colony enthält alle der insge- 
samt zehn geplanten Maps. Jede 
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ARGE: Damit wichtige Gebäude stets genügend Arbeiter 
haben, müsst ihr ihnen eine hohe Priorität zuweisen. 


ANS 4/4 


Rot ist Lava! Bevor ihr eine Farm baut, informiert euch das 
Interface, wo das jeweilige Saatgut am besten wächst. 


davon reprásentiert einen anderen 
Planetenabschnitt mit ganz eigenen 
Herausforderungen. Azara Falls etwa 
ist im Norden angesiedelt und bietet 
aufgrund der Eislandschaft nur we- 
nig Fläche für Landwirtschaft. Des- 
halb müsst ihr hier auf den Handel 
setzen, um genügend Lebensmit- 
tel für eure Kolonisten parat zu ha- 
ben. Die Kampagnenmission Adrio 
Mesa dagegen spielt in einer Wüs- 
tenumgebung, in der ihr zwar Reis, 
Weizen oder Mais leicht anbauen 
kónnt, dafür aber mit der Wasserver- 
sorgung zu kámpfen habt. Zusam- 
men mit sumpfigen und gemäßigten 
Kartenszenarien sorgen die Entwick- 
ler hier für relativ viel Abwechslung. 
In jeder Kampagnenmission gilt 
es, ein Hauptziel zu erreichen. Das 
kann zum Beispiel eine bestimm- 


NSA 2.0: Durch eine Überwachungskamera 


te Anzahl Kolonisten, der Scan von 
Alien-Konstrukten, die Rettung von 
gestrandeten Astronauten oder der 
Bau eines Spezialgebäudes sein. Für 
jede Mission kónnt ihr zu Beginn ei- 
nen von sieben Schwierigkeitsgra- 
den wáhlen. Diese bestimmen ver- 
schiedene Parameter, wie etwa 
Rohstoffvorkommen, Háufigkeit von 
Naturkatastrophen, Moral eurer Be- 
wohner und viele andere Dinge. 


Außerirdische Katastrophen 

Im Sandkastenmodus habt ihr zwar 
auch einige recht einfache Missi- 
onen zu erfüllen, aber grundsätz- 
lich dreht sich alles lediglich darum, 
eine möglichst große und funktio- 
nierende Kolonie zu errichten. Ins- 
gesamt ist die Herausforderung 
anfangs groß, denn neben dem Er- 


erfahren wir, wie zufrieden unsere Kolonisten sind. 
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richten der Kolonie bekommt ihr es 
immer wieder mit den Eigenheiten 
des auBerirdischen Planeten zu tun. 
So kónnen etwa giftige Sporen eure 
Kolonie erreichen, die eine Pestepi- 
demie auslósen, oder heftige Blitz- 
einschláge machen einen Teil eurer 
Gebáude zunichte. Für all diese Wi- 
drigkeiten gibt es spezielle Gebäu- 
de oder Maßnahmen im Spiel, die 
aber entweder viel Energie verbrau- 
chen oder viele Arbeiter benótigen 
und so euren Haushalt oft gründlich 
durcheinanderbringen. Bis man tat- 
sáchlich den Dreh raushat und eine 
Stadt errichten kann, in der die Bür- 
ger glücklich sind, die Ressourcen 
ausreichend abgebaut werden, die 
Lebensmittelversorgung auch im 
Winter klappt und man gegen jede 
Katastrophe gewappnet ist, dauert 
es unserer Erfahrung nach eine Wei- 
le. Genau das ist auch der grófite 
Motivationsfaktor von Aven Colony. 
Jedoch müssen wir zugleich auch 
sagen, dass es dem Spiel im Ver- 
gleich zu anderen Aufbausimulatio- 
nen ein wenig an Tiefgang mangelt. 


Da geht noch mehr! 

Vor allem die sehr kurzen Produkti- 
onsketten und der sehr vereinfachte 
Handel sind unserer Meinung nach 
Faktoren, die dafür sorgen, dass man 
nach rund 15 Stunden das Gefühl 
bekommt, alle Herausforderungen 
des Spiels bereits gemeistert zu ha- 
ben. Natürlich kann man dann noch 
auf die hóheren Schwierigkeitsgra- 
de zugreifen, aber auch das ist kein 
Garant für einen sehr großen Wie- 
derspielwert. Im Vergleich zu Auf- 
bausimulationen wie Cities: Skylines 
oder Tropico 5 ist dazu die Auswahl 
an unterschiedlichen Gebäuden 
noch relativ mager, sodass es auch 
in diesem Bereich ein wenig an Ab- 
wechslung mangelt. Natürlich sollte 
man bedenken, dass wir noch nicht 
die endgültige Verkaufsfassung von 
Aven Colony gespielt haben. Für 


Handlich: Die PS4-Version lässt sich sehr gut steuern. Dank eines 
Ringmenüs errichtet ihr Gebäude innerhalb Weniger Sekunden. 


eine Vorschau-Version ist die aktu- 
elle Fassung auch dank gutem Ba- 
lancing mehr als vorzeigbar — und 
für die Arbeit von lediglich vier Ent- 
wicklern einfach рһапотепа!! Bis 
zum Release steht auch nicht mehr 
viel an, lediglich einige kleine Bugs 
gilt es noch zu beseitigen. So oder 
so kónnen wir schon jetzt allen Gen- 
re-Fans Aven Colony ans Herz legen, 
zumal man trotz des etwas mangeln- 
den Tiefgangs ziemlich viel für seine 
30 Euro bekommt. MS 


Matti Sandqvist Redakteur 


So ein wenig hatte ich nach Tropico 5 das 
Aufbaustrategie-Genre aus den Augen verloren. 
Doch Aven Colony hat dafür gesorgt, dass ich meine 
Lust zum Siedeln wiederentdeckt habe — schon 
deshalb bin ich sehr dankbar für das Werk der vier 
fleiBigen Texaner! Auch sonst haben die begabten 
Entwickler eine gute Arbeit abgeliefert, auch 

wenn es meiner Meinung nach noch ein wenig an 
Tiefgang fehlt. Ich hatte zumeist meine Kolonien 
innerhalb von zwei Stunden soweit aufgebaut und 
optimiert, dass kaum noch Herausforderungen auf 
mich zukamen. Wer aber eh nicht viel Wert auf so 
komplexe Elemente legt, dürfte mit Aven Colony 
rundum glücklich werden — zumal der Preis von 30 
Euro für die gelieferte Qualität und Spielzeit mehr 
als angemessen ist. 


Da rt ng: 
Wir haben in der aktuellsten Vorschau-Fassung alle 
verfügbaren Kampagnenmissionen gespielt. Die 
Testversion kam für die Ausgabe aber zu spät. 
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HERSTELLER en AMI 
ENTWICKLER Mothership Entertainment 
Im Grunde genommen besteht das Indie-Studio aus 

vier Entwicklern. Aven Colony ist il i 
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Rachefeldzug: lan stellt sich in Past Cure denen entgegen, ML ‚ihn verraten | 
und an ihm herum experimentiert haben. Dabei helfen ihm seine Freunde. 
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E Past Cure 


Das erst 2016 gegründete Berliner Studio Phantom 8 wagt 
den Genre-Mix! Past Cure soll ein preisgünstiger Indie-Titel 
werden, der es mit den großen AAA-Spielen aufnehmen kann. 


ACTION | Es ist noch gar nicht so 
lange her, da hatten zwei Freunde, 
Simon und Roman, eine Vision. Sie 
wollten ein einzigartiges Indie-Spiel 
von hoher Qualität erschaffen. Ende 
2015 wurde die Idee geboren, be- 
reits im Januar 2016 gründeten die 
beiden die Phantom 8 Studios mit 
Sitz in Berlin. Schon bald kamen 
Entwickler aus aller Welt hinzu und 
langsam, aber sicher begann das 
Spiel mit dem Namen Past Cure Ge- 
stalt anzunehmen. Bereits im vier- 
ten Quartal 2017 will das Studio sein 
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Mysterium: In дег AE trifft Protagonist lan auf einen 
Gegner, der auch übernatürliche Kräfte zu haben scheint. 


Spiel für PC, PS4 und Xbox One so- 
wohl als Download- als auch als Re- 
tail-Version auf den Markt bringen. 


Inception + Fight Club + John Wick 
Die Entwickler haben sich vom Film 
Inception inspirieren lassen und 
auch John Wick und Fight Club ha- 
ben Einfluss auf das Gamedesign 
gehabt. Der Protagonist im Third- 
Person-Spiel ist lan. Er ist ein Ex- 
Elitesoldat und wurde jahrelang in 
einem Gefängnis in Europa festge- 
halten. Nachdem er frei kommt, will 


er Rache üben — was auch sonst? 
Mithilfe seines Bruders Marcus und 
der geheimnisvollen Doppelagentin 
Sophia will er die Männer finden, die 
ihn so lange Zeit gefangen gehalten 
haben und sie für ihren Verrat be- 
strafen. Er stellt sich gegen osteu- 
ropäische Kartelle, skrupellose Wis- 
senschaftler und geheime Logen. So 
weit, so actionlastig. 

Aber es geht in Past Cure nicht 
nur um wildes Geballer und Rache. 
An lan wurden Experimente durch- 
geführt. Dadurch bekommt er Fä- 


Ein echter Kämpfer: Mit Schusswaffen, Fäusten und р 
psychischen Fähigkeiten stellt sich lan seinen Widersachern. м 


higkeiten wie Gedankenmanipula- 
tion und so etwas wie Telekinese, 
was sich im Spiel Flying Mind nennt. 
Doch seine neu gewonnenen Kráfte 
haben ihren Preis: lan verfállt immer 
mehr dem Wahnsinn, je ófter er sie 
benutzt. In seinen Tráumen findet 
er sich in einer Albtraumwelt wie- 
der, die einen noch viel schlimmeren 
Gegner als die Realität birgt. 


Zwei Welten — mehr Gameplay 

Ihr habt richtig gelesen! Im Single- 
player-Spiel agiert ihr in zwei Wel- 
ten: der realen Welt und lans Alb- 
traumwelt. Erinnert ein wenig an The 
Evil Within, nicht wahr? Anders ist je- 
doch, dass die beiden Welten immer 
weiter miteinander verschmelzen, 
je mehr lan dem Wahnsinn verfällt. 
Hier zeigt sich auch die große Be- 
sonderheit an Past Cure. Das Spiel 
vermischt verschiedene Genres auf 
wunderbare Weise. In der realen 
Welt stehen Stealth- und Action-Ele- 
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Gruselig: Der weiße Porzellanmann in der Albtaumwelt == 
erinnert an den Silver Surfer aus Die Fantastischen Vier. : 


mente im Vordergrund. Zwar kónnt 
ihr auch erkunden und es gibt eini- 
ge wenige Puzzles, jedoch solltet ihr 
euch vor allem schleichend durch 
die Levels bewegen. An manchen 
Stellen im Spiel ist das nämlich es- 
sentiell, hier kommt ihr mit reiner 
Waffengewalt nicht weit. Das Kämp- 
fen selbst beschränkt sich nicht nur 
auf Schusswaffen, lan ist auch ein 
geübter Martial-Arts-Kämpfer. Für 
diese Bewegungen hat Phantom 8 
Studios keine Mühen gescheut und 
Motion Captures mit einem Mixed- 
Martial-Arts-Weltmeister erstellt, 
um möglichst realistische Kampf- 
szenen darzustellen. Am interes- 
santesten sind jedoch lans psychi- 
sche Fähigkeiten. Mit dem Flying 
Mind kann sein Geist quasi seinen 
Körper verlassen. So kann er bei- 
spielsweise Überwachungskame- 
ras ausschalten oder Gegner aus- 
spionieren. Durch die (geskriptete) 
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Martial-Arts vom Feinsten: Die Entwickler haben Motion Capturing 
verwendet, um die Kampfszenen realistisch darzustellen: 


Gedankenmanipulation erfáhrt er 
wichtige Storyelemente. Je länger 
er jedoch seine Fáhigkeiten nutzt, 
desto mehr sinkt sein Sanity Metre, 
also seine geistige Gesundheit. Hal- 
luzinationen sind die Folge, die sich 
dann auf Sicht und Motorik auswir- 
ken. Mit bestimmten Pillen kónnt 
ihr lan wieder in den Normalzustand 
versetzen. Past Cure kommt jedoch 
ohne Gesundheitsanzeige aus und 
das Benutzerinterface ist auch so 
minimal wie móglich gestaltet. 

In der Albtraumwelt wartet ein 
ganz anderes Gameplay auf euch. 
Hier herrscht der Survival-Horror 
vor. Weiße, männliche Wesen, die 
aus Porzellan zu bestehen schei- 
nen, sind hier eure Gegner, die ihr 
mit Waffen und Fáusten abwehren 
und denen ihr entfliehen müsst. 
Die Steuerung überzeugt hierbei 
auch für weniger Shooter-geübte 
Menschen (wie mich), auch wenn 


es keinerlei groBe Missionstuto- 
rials gibt. Phantom 8 Studios hat 
die Ambition, den Spieler intuitiv 
durch Licht, Text und Dialog durch 
Past Cure zu führen. 


Die Zeit läuft 

Die verwendete Unreal Engine 4 
sorgt für eine solide, jedoch nicht 
überragende Grafik. Wobei man 
hier auch beachten muss, dass das 
Team von Phantom 8 Studios gera- 
de einmal zehn Entwickler umfasst 
und das Spiel selbst noch nicht sehr 
lange in der Entwicklung steckt. Wie 
sich Past Cure noch entwickeln wird, 
seht ihr vermutlich Ende des Jah- 
res. Bis dahin wurde vielleicht auch 
die aktuell noch etwas steif wirken- 
de, nur auf Englisch verfügbare Ver- 
tonung verbessert. Doch sowohl 
die geheimnisvolle Story um Exsol- 
dat lan als auch die verschiedenen 
Spielwelten mit unterschiedlichem 
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Gameplay sorgen für große Erwar- 
tungen bei dem kleinen Entwick- 
lerteam. Ob sie Past Cure wirklich 
bis Ende des Jahres fertig kriegen, 
bleibt abzuwarten. PS 


Meinung 


„Die Entwickler könnten 
ihre Ziele etwas zu hoch 
gesteckt haben.“ 


Paula Sprödenfeld volontärin 


Das junge Team von Phantom 8 Studios hat sich 
ganz schön hohe Ziele gesteckt. Erst im Januar 
2016 gegründet, wollen sie ihr erstes Spiel Past 
Cure schon Ende 2017 auf den Markt bringen. 
Der Mix aus Action, Stealth und Survival-Horror 
selbst sieht vielversprechend aus, die Geschichte 
um lan ist so mysteriös wie der Protagonist 
selbst. Und auch das Gameplay machte beim 
ersten kurzen Anspielen einen guten Eindruck. 
Die Bewegungen laufen flüssig, das Zielen mit 
Pistole funktioniert auch für Ungeübte einwand- 
frei. Trotzdem hapert es noch ein wenig an der 
Grafik sowie der Vertonung. Das kleine Team von 
zehn Entwicklern hat also noch Einiges zu tun. 
Der Indie-Titel kann auf dem aktuellen Stand 

den großen Triple-A-Spielen wie Far Cry oder 
Uncharted noch keine Konkurrenz machen, aber 
ein paar Monate hat das Team ja noch. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Simon von Phantom 8 Studio besuchte uns in 
unseren heiligen Hallen. Dabei konnten wir auch 
ein Demo-Level von Past Cure anspielen. 


Infos 


HERSTELLER Phantom 8 Studio 
ENTWICKLER Phantom 8 Studio 
Phantom 8 Studio sind ganz frisch in der Branche. Nur zehn 
Entwickler arbeiten an Past Cure. 


ALTERNATIVE “Мах Payne 
Nicht ganz so hübsch wie Past Cure, aber spielerisch 

ist Max Payne immer noch ein großer Hit! 
TERMIN 


4. Quartal 2017 
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Verteidigen Sie den Konvoi – 
90/100 müssen überleben! 
Zerstort: 0 Entkommen: 0. 


C] Schlagen Sie den feindlichen 
Angriff aus dem Süden zurück. 
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Sudden Strike 4 


Wir haben eine fast vollständige Version noch vor dem Release gespielt 


und sagen euch, wie gut uns die Echtzeitschlachten gefallen haben. 


STRATEGIE | Mit Sudden Strike 4 
will Kalypso eine erfolgreiche Spie- 
leserie der 2000er wiederbeleben 
— ähnlich wie zuvor mit der Tropi- 
co-, Port Royale- oder Dungeons- 
Reihe. Dafür hat der Wormser Pu- 
blisher ein frisches Studio namens 
Kite Games in Ungarn gegrün- 
det, dessen Kernteam aus ehe- 
maligen Codename: Panzers-Ent- 
wicklern von Stormregion — sprich 
aus ausgewiesenen RTS-Exper- 
ten — besteht. Wir konnten das 
im Zweiten Weltkrieg angesiedel- 


te Echtzeitstrategie-Spiel bereits 
auf mehreren Events ausprobieren 
und bekamen jetzt obendrein noch 
eine Vorschau-Version ins Haus, 
die inhaltlich fast vollständig ist. 
Unser Ersteindruck: In den 
nächsten Wochen, bis Sudden 
Strike 4 dann für PS4 und PC er- 
scheint, müssen die Entwickler le- 
diglich noch an der Wegfindung 
der Einheiten arbeiten und einige 
wenige Bugs beseitigen. Nach rund 
20 Stunden mit der PC-Preview- 
Fassung müssen wir sogar sagen, 


dass wir schon Spiele in schlechte- 
rem Zustand auf den Markt haben 
kommen sehen. Daher stehen die 
Vorzeichen sehr gut, dass Hobby- 
Generäle mit einem Faible für den 
Zweiten Weltkrieg sich den 11. Au- 
gust vormerken können. 


Großer Umfang 

Doch der Reihe nach: Sudden 
Strike 4 beinhaltet insgesamt drei 
relativ großzügige Kampagnen mit 
insgesamt 21 Missionen, in denen 
wir aufseiten der Deutschen, Bri- 


ten, Amerikaner und Sowjets den 
größten globalen Konflikt der Welt- 
geschichte erleben — vom Polen- 
feldzug 1939 bis zu den letzten 
Gefechten in Berlin 1945. Zudem 
kann man Skirmish-Gefechte ge- 
gen den Computer spielen und im 
Multiplayer-Modus mit bis zu acht 
Spielern (4v4-Partien) regelrech- 
te Schlachten austragen. In allen 
Modi setzen die Entwickler zum 
einen auf historisch akkurate Ein- 
heiten und zum anderen auf einen 
hohen Schwierigkeitsgrad. So müs- 


| тап | in. "Sudden. Strike 4 relativ große Armeeni ins Gefecht. ; 


Riesenumfang: Insgesa 


gibt es esin Sidden Strike 4 drei 
Kampagnen, die у sechs oder sieben Missionen enthalten. 
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sen Spieler nicht nur das Schere- 
Stein-Papier-Prinzip beim Kampf 
gegen Truppentypen wie Panzer, 
Artillerie, Luftwaffe oder Infanterie 
anwenden, sondern zudem darauf 
achten, wie viel Munition und Ben- 
zin die Fahrzeuge noch haben. 
Über eine zu knappe Aus- 
wahl an Einheiten kann man sich 
obendrein auch nicht beklagen: 
Kite Games hat insgesamt mehr 
als 100 unterschiedliche Fahr- 
zeuge, Artilleriegeschütze, Pan- 
zer und Flugzeuge historisch ak- 
kurat für die Gefechte umgesetzt 
— darunter etwa der Sherman- so- 
wie Tiger-Panzer, der Heinkel-H- 
111-Bomber und das Hawker-Ty- 
phoon-Kampfflugzeug. 


Hoher Schwierigkeitsgrad 

Wir haben uns bislang in der deut- 
schen Kampagne bis nach Stalin- 
grad durchgekämpft und so ein 
Viertel der insgesamt 20 enthalte- 
nen Missionen von Sudden Strike 4 
absolviert. Die Auftráge nehmen al- 
leine wegen der riesigen Karten oft 


UTSCHE KAMPAGNE 
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Kluge Köpfe: Ihr könnt euch vor jeder Mission für einen von drei Generälen 
entscheiden. Die Befehlshaber bringen kleine Vorteile für Truppen. 


mehr als eine Stunde in Anspruch, 
aber auch deshalb, weil — wie be- 
reits angesprochen — der Schwie- 
rigkeitsgrad sehr hoch ist. Das hat 
auch damit zu tun, dass wir im 
Gegensatz zu klassischen Echt- 
zeitstrategie-Spielen in Sudden 
Strike 4 keine Basis haben und ent- 
sprechend mit den Truppen klar- 
kommen müssen, die uns für die 
Mission zur Verfügung gestellt wer- 
den. Außerdem geht man als unvor- 
sichtiger General gerne in eine Falle 
und verliert so die gesamte Streit- 
macht in einem sinnlosen Kampf 
gegen gut positionierte Panzerab- 
wehrgeschütze und Infanteristen. 
Bisher boten die Missionen 
aber stets genug Abwechslung und 
waren trotz des hohen Schwierig- 
keitsgrades auch relativ fair ge- 
staltet. Mal mussten wir Missio- 
nen mehrmals neu anfangen, weil 
wir nicht gut genug auf unsere Ein- 
heiten geachtet haben. Denn ob- 
wohl es auch Reparaturfahrzeuge 
im Spiel gibt, kann man mit ihnen 
lediglich kritische Schäden wie 


kaputte Ketten an Panzern wie- 
der fit machen, jedoch nicht die 
Trefferpunkte der Einheiten wie- 
der in den grünen Bereich brin- 
gen. Auch sonst verzeihen die 
Missionen im normalen Schwie- 
rigkeitsgrad keine Fehler, vielmehr 
merkt man den Auftrágen an, dass 
den Entwicklern historischer Re- 
alismus sehr wichtig ist. So hat 
z.B. ein Panzerkampfwagen 1 so 
gut wie keine Chance gegen ei- 
nen sowjetischen T-34, egal wie 
gut man sich anstellt. Und eben- 
so wenig helfen einem Panzerab- 
wehrgeschütze mit einem Kaliber 
von 54mm gegen dick gepanzer- 
te deutsche Stahlkolosse der Mar- 
ke Tiger. Geschichtsinteressierten 
dürfte das von vorneherein klar 
sein, jedoch kónnten Laien davon 
bei ihrer ersten Runde ein wenig 
überrascht werden. 

Wenn man sich damit und mit 
dem Schwierigkeitsgrad einmal 
angefreundet hat, bekommt man 
mit Sudden Strike 4 ein herausfor- 
derndes Echtzeitstrategie-Spiel, 
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das mit seinen vielen unterschied- 
lichen Einheiten jede Menge Ab- 
wechslung bietet und zudem 
dank der akkuraten Darstellung 
der Fahrzeuge sowie der schónen 
Umgebungen auch optisch über- 
zeugen kann. Wir sind uns auch 
sicher, dass Kite Games in den fol- 
genden zwei Monaten noch zur 
Genüge Zeit hat, um die wenigen 
vorhandenen Bugs zu beseitigen 
und die Wegfindung der Einheiten 
zu optimieren. MS 


„Hart, aber fair — und mit 
mehr Konfliktpotenzial als 
die TV-Sendung." 


Kite Games liefert mit Sudden Strike 4 einen 


grafisch ansprechenden und obendrein gut mit 


Controller zu bedienenden Echtzeitstrategie- 
Titel ab, der sich aber meiner Meinung nach 
eher an erfahrene Hobby-Generäle richtet. 
Die in der Vorschau-Version enthaltenen Bugs 
fand ich bislang weniger störend und wenn 
die Entwickler die Wegfindungs-Routinen für 
die Einheiten zum Release noch optimieren, 
steht uns ein ernst zu nehmender Konkurrent 
für die Company of Heroes-Reihe ins Haus! 
Ein Fragezeichen ist noch die Performance 
der PS4-Version, die wir bislang nur auf einem 
Event ausprobieren konnten — dazu mehr im 
Test nächsten Monat. 


Darauf basiert unsere Meinung: 


Wir haben die PC-Preview-Version etwa 20 Stunden 


gespielt. Dabei haben wir auch die Gamepad- 
Steuerung auf Probe gestellt. 


Kalypso Media 


ENTWICKLER 
Das junge Studio formiert sich aus Ex-Stormregion- 
Entwicklern, die für Ihre RTS. -Titel bekannt sind. 
ALTERNATIVE 
RTS-Spiele sind für die PS4 rar. In WoT könnt ihr 
immerhin mit historisch akkuraten Panzer kämpfen. 


TERMIN 11. August 2017 
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Kite Games 


World of Tanks 


lermine 


Hier seht ihr alle kommenden PSA-, PS3., Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
- PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
Bravo Team [VR] Shooter Sony 2017 
Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox Software 2017 
Call of Cthulhu Rollenspiel Focus Home Interactive. 4. Quartal 2017 
Call of Duty: WW2 Ego-Shooter Activision 3. November 2017 
Code Vein Rollenspiel Bandai Namco 2018 
CLE Crash Bandicoot: N. Sane Trilogy Jump & Run Activision 30. Juni 2017 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red TBA 
Darksiders 3 Action THQ Nordic 2018 
Days Gone Action-Adventure Sony TBA_ 
ШІН Dead hy Daylight Action Behaviour Interactive 23 Juni 2017 - 
Dead Island 2 Action Deep Silver 2017 
Death Stranding Action Sony 2018 
Deep Down Online-Rollenspiel Capcom TBA 
Destiny 2 Online-Shooter Activision 06. September 2017 
m 
Fortnite E 
— — Digimon Story: Cyber Sleuth Hacker's Memory — Rollenspiel Bandai Namco 1. Quartal 2018 - 
Epic Games mauserte sich in den letzten Jah- GENRE ||| Action Dishonored: Der Tod des Outsiders Action Bethesda Softworks 15. September 2017 
ren vom reinen Entwickler zum fähigen Pub- | DATUM ` `  25.Jui2017 Doom УЕ. Shooter Bethesda Softworks — —— 4 Quartal 2017. 
lisher. Fortnite, das sogenannte Coop-Action- | HERSTELLER... a Dragon's Dogma: Dark Абел Rollenspiel "m Herbst 2017 
Building-Spiel, soll nach langer Entwicklung SN Dragon Quest XI Rollenspiel Square Enix 29. Juli 2017 (ЈАР) 
nun endlich erscheinen. In der nahen Zukunft | WERTUNGSTENDENZ Dreadnought Action Grey Box Games 207 
der Erde suchen violette Stürme die Erde heim |,  HENENEIJ ` 100 Dreams Game-Maker Sony ТВА 
ипа bringen Zombies mit sich. Eure Aufgabe Die Kombi aus Bauen, Killen und [IM HEFT | Dungeons 3 Strategie Kalypso Media 4, Quartal 2017 
als Spieler ist es, den Widerstand gegen die | Koop-Modus könnte Fortnite zu UP] Earth Defense Force 5 Action 03 Sommer 2017 (JAP 
untoten Gesellen zu organisieren. Dabei habt | "^*^ seh" spafigen Spie! machen. Edge of Etemity Rollenspiel Midgar Studios 2 Quartal 2018 
ihr nicht nur Fern- und Nahkampfwaffen zur Hilfe: Neben Scharfschützen- Elex Rollenspiel THO Nordic 17. Oktober 2017 
gewehr und Laser-Katana bietet euch Fortnite nämlich noch den Baumo- Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments 27. Juni 2017 
dus, der das Herzstück des Spiels ist. In diesem könnt ihr Befestigungs- F12017 Rennspiel Codemasters 25. August 2017 
anlagen und Fallen bauen, um die Zombie-Horden aufzuhalten. Das muss Fallout 4 [VR] Rollenspiel Bethesda Softworks Oktober 2017 
jedoch teilweise innerhalb von Sekunden passieren. Im einen Moment far Cry5 Action isoft 27. Februar 2018 
seid ihr also noch fróhlich am Untote-Niedermetzeln, im náchsten baut ihr Fear Effect Sedna Action-Adventure Square Enix 2017 
schnell eine Falle, um seine Freunde zu stoppen. Die verschiedenen Klas- НҒА18 Sportspiel Electronic Arts 29, September 2017 - 
sen Soldat, Fabrikant, Ninja und Grenzgänger sollten im Team klug genutzt Final Fantasy VII Remake. Rollenspiel. Square Enix TBA 
werden, denn mit Freunden macht das Spiel nicht nur mehr Spaß, sondern EES Final Fantasy Xll: The Zodiac Age Rollenspiel Square Enix 11. Juli 2017 
eure Missionen erledigt ihr auch effektiver. PS ІШІ Final Fantasy XIV: Stormblood Rollenspiel Square Enix 20. Juni 2017 
Final Fantasy XV: Monster of the Deep [VR Virtual Reali Square Enix September 2017 
UPDATE| Fortnite Action Epic Games 25. Juli 2017 
SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN God of War Action Sony Anfang 2018 
PLAYSTATION 4 UPDATE] Gran Turismo Sport Rennspiel Sony 18. Oktober 2017 
Absolver Rollenspiel Devolver Digital 29. August 2017 ШЕШ Goy Rennspiel Caged Element 2017 
UPDATE] Ace Combat 7 Action Bandai Namco 2018 Guns of Icarus Alliance Online-Shooter Muse Games Frühjahr 2018 - 
Agents of Mayhem Action Deep Silver 18. August 2017 Gwent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red ТВА. 
Agony Survival-Horror Madmind Studio 4, Quartal 2017 121: Just Suni Survival-Action D Game C ТВА. 
== PET i Flectronic Arts 7 ди H1Z1: King of ће Kill "eem 2. ТВА 
` S - i — . Harvest Moon: Light of Hope imulation 1 
— Asa rat is siet Шай Ze Hellblade: Senua's Sacrifice Action dina 08. August o 
CEEI Aen Colony Aufbaustrategie Team17 Digital Ltd. 25. Juli 2017 . | 7 | 
A Way Out Action | ich Frühjahr 2018 Hidden Agenda Interactive Movie Sony 2017 
ШЕШ Battalion 1944 OnineShooter Square Enix 207 | |Шш іш Action-Adventure ` Runic Games 207 
Battlefield 1: In the Name of the Tsar (DLC) Shooter Electronic Arts September 2017 Hollowpoint Action Paradox Interactive TBA 
Beyond Good and Evil 2 Action-Adventure Ubisoft TBA — Horizon: Zero Dawn - Frozen Wilds Rollenspiel Sony 2017 
Black: The Fall Puzzle-Plattformer Square Enix 11. Juli 2017 UPDATE| Hun: Showdown Action Crytek 2017 
Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018. ШЕШ Iwer Space Action PolyKnight Sommer 2017 
Boundless Action Wonderstruck Games 2017 Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 13. Februar 2018 | 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
UPDATE] Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix j jon- 
DES Knack2 Jump & Run Sony 06. September 2017 | ШЕШ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games BA 
WEN Кодоки Horror Carnivore Studio IBA | Star Child [VR] Adventure Game Trust 2018 
Legion Commander [VR Strategie. Sony TBA L.— Starlink: Battle for Atlas Action Ubisof 4, Quartal 2018 
Life is Strange: Before the Storm Adventure Square Enix 31. August 2017 Star Wars: Battlefront 2 Ego-Shooter Electronic Arts 17. November 2017 
— Lords ofthe Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 | РОМЕ) State of Mind Adventure Deadalic Entertainment 1. Quartal 2018 ` 
Madden NFL 18 Sportspiel Electronic Arts 25. August 2017 Strange Brigade Shooter Rebellion Developments 2017 
Marvel vs. Capcom Infinite Beat'em Up Capcom 19. September 2017 ПІН НЕТ Sudden Strike 4 Strategie Kalypso 11. August 2017 
Matterfall Action Housemarque l5.August2017 | |UPDWE| Sundered Action hunder Lotus Games — — — 28. Juli 2017 _ 
Megaton Rainfall Action Pentadimensional Games TBA UPDATE] Superhot VR Ego-Shooter Superhot Team 19. Juli 2017 
______Меја! Gear: Survive Action Konami Frühjahr 2018 | System Shock 3 Action-Adventure Starbreeze 1. Quartal 2018 
Metro: Exodus Action Deep Silver 2018 at's You Partyspiel Sony 04. Juli 2017 
LE] Micro Machines: World Series Rennspiel Codemasters 30. Juni 2017 The Crew? Rennspiel bet 1-Quartal 2018 
Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony BA | The Elder Scrolls 5: Skyrim МЕ: Rollenspiel Bethesda Softworks November 2017 
[UPDATE] Mittelerde: Schatten des Krieges Action-Adventure Square Enix 10. Oktober 2017 The Evil Within 2 Horror-Action Bethesda Softworks 13. Oktober 2017 
Monster Hunter: World Action-RPG Capcom 1. Quartal 2018 Ii Тһе Golf Club 2 Sportspiel Maximum Games 21. Juni 2017 
Moss [VR Adventure Sony TBA e Inner World: Der letzte Windmönch Adventure Headup Games 3. Quartal 2017 
NBA 2K18 Sportspiel 2K Games 15. September 2017 The Inpatient [VR] Horror Sony 2018 
Need for Speed: Payback Rennspiel Electronic Arts 10. November 2017 The Last of Us: Part 2 Action-Adventure Sony BA 
UPDATE] Nidhogg 2 Action Messhoff Games 15. August 2017 [— — The Witch and the Hundred Knight 2 Action-RPG Nippon Ichi TBA _ 
— Nights of Azure 2: Bride of the New Moon Rollenspiel Gust 31. August 2017 (ЈАР Tiny Trax [VR Rennspiel Ніші аһ 2017 
UPDATE] Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco 19. Januar 2018 MEE Toeam& Earl: Back in the Groove Action Adult Swim Games 2017 
No Heroes Allowed! [VR] Strategie Sony 2017 Tokyo Xanadu eX+ Action-RPG Aksys Games 4. Quartal 2017 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 4, Quartal 2017. UPDATE| Transference [VR] Interactive Movie bisoft 1. Quartal 2018 
Orcs Must Die! Unchained Action Gameforge Sommer 2017 Tropico 6 Strategie Kalypso Media 2018 
Outcast: Second Contact Action Bighen Interactive 4. Quartal 2017 UPDATE] Unbox: Newhie's Adventure Jump & Run Prospect Games 17. August 2017 
` Overkill’s The Walking Dead Actio Starbreeze 2018 | ШЕШ Uncharted: The Lost Legacy Action-Adventure Sony 22. August 2017 ` 
ІШІШ Past Cure Action/Stealth Phantom 8 Studio 4. Quartal 2017 ШЕШ Valkyria Revolution Rollenspiel Sega 30. Juni 2017 
Patapon Remastered Geschicklichkeit Sony 2017 | Матруг Action-RPG Focus Home Interactive November 2017 
Pillars of Eternity: Complete Edition Rollenspiel Paradox Interactive. 29. August 2017 Visage Adventure. SadSquare 2017 
Pine Action-Adventure Square Enix. 2018 Warhammer 40K: Eternal Crusade Online-Rollenspiel Behaviour Interactive 2017 _ 
ШІ Pixel Heroes: Byte & Magic Adventure Headup Games 15. Juni 2017 Warhammer 40K: Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2017 
ІШЕШ Pro Evolution Soccer 2018 Sportspiel Konami 14. September 2017 Wasteland 3 Rollenspiel ІШіе Entertainment — — — — 2019 _ 
Project Boundary Actio Surgical Scalpels ВА | Wild Action-Adventure Sony BA 
Project Cars 2 Rennspiel Bandai Namco 22. September 2017 L.— Wolfenstein 2: The New Colossus Ego-Shooter Bethesda Softworks 21 Oktober 2017 ` 
Phoenix Point Strategie Snapshot Games 4. Quartal 2018 BIO тоте Wecktest Rennspiel Bugbear Entertainment 2017 
Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts 2018 XCOM 2: War of the Chosen Strategie 2K Games 29. August 2017 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine 3. Quartal 2018 I Yakuza 6: The Songof Lie Action-Adventure Sega 1. Quartal 2018 
Raiders of the Broken Planet Action Mercury Steam 2017 Yakuza Kiwami Action-Adventure Sega 29. August 2017 
Red Dead Redemption 2 Actio Rockstar Games 2.Quartal 2018 | UPDATE| Yonder: The Cloud Catcher Chronicles Adventure. Prideful Sloth 17. August 2017 
Redout Rennspiel 34BigThings 31. August 2017 
— — Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom ТВА | UPDATE] Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2. Quartal 2018 
— Shadow of the Colossus HD-Remake Action-RPG Sony 2018 | ШИ Digimon Story: Cyber Sleuth Hacker's Memory — Rollenspie Bandai Namco 1. Quartal 2018 
ІШІ mr Shadow Tactics: Blades of the Shogun ^ Echtzeit-Taktik Daedalic Entertainment 28. Juli 2017 EEH Kodoku Horror Carnivore Studio BA 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2 Halbjahr 2018 | RSR Liege Rollenspiel Codagames IBA ` 
HEH Sine Mora EX Action THQ Nordic 31. Juli 2017 Night Cry Horror Nude Maker TBA ` 
Skull and Bones Actio Ubisoft 3. Quartal 2018 | UPDATE] Nights of Azure 2: Bride of the New Moon Rollenspiel Gust 31. August 2017 (JAP) 
Sonic Forces Jump & Run Sega 4 Quartal 2017 | ШЕШ Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts — "D ` 
Sonic Mania Jump & Run Sega 15. August 2017 ШЕШЕ Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2017 
— South Park: Die rektakuläre Zerreißprobe Rollenspiel Ubisoft 17. Oktober 2017 | ШЕШ Starbound Geschicklichkeit ChucklefishGames ID. 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 4. Quartal 2017 Tokyo Xanadu Action-RPG Aksys Games 30. Juni 2017 
Sparc [VR] Sportspiel CCP Games 3. Quartal 2017 Valkyria Revolution Rollenspiel Sega 30. Juni 2017 
Special Forces [VR] Shooter VR Visio BA | ЕСЕ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer IBA 
СО = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin WB = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erháltlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
JE 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es, welche Altersfreigabe hat die USK 
erteilt, welche Sprachen werden unterstützt, wie viel Fest- 
plattenplatz muss ich für die Installation freischaufeln und 
letztendlich: Mit wie vielen Leuten kann ich das Teil zocken? 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen zwar selten, aber 
eben doch manchmal 
dafür, dass Spiele hier 
geschnitten erscheinen. 
Dieser Button weist 
euch darauf hin. 


PSVR 

Neue Technik, neuer 
Button: Spiele, die 
Sonys VR-Brille unter- 
stützen oder gar 
benótigen, werden mit 
diesem schicken Icon 
belohnt. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in vier Kategorien: Grafik, Sound, 
Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 10 Punkte, eine 
magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf mathematische 
Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamtwertung eines 
Spiels wird also nicht irgendwie mittels der Einzelwertungen 
ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird 
ein 3D-Modus angeboten, gibt es technische Probleme mit der 
grafischen Performance? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Musikuntermalung, Sprachausgabe und die Soundeffekte 
werden hier erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr 
mit. Oder so. 


Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt und 
wie lange zocke ich daran? 


Mehrspieler 
Spielerische Vielfalt, On- wie Offline-Modi und die generelle 
Server-Performance - all das findet ihr hier. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an 
diesem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser Plaket- 
te kommen ausschließ- 
lich für PS3, PS4 oder 
PS Vita auf den Markt 
— Xbox-Besitzer, PCler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


(39 Grofie Stárke Өз Dickes Árgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Infos 


DATEN 
TERMIN 28. Juni 2016 


INSTALLATIONSGRÓSSE ` ca. 18,7 GByte 
MAXSPIELERANZAHL 2.22... 12 
GRAFIK Barmen? 


Der typische Lego-Stil kommt wieder mal gut rü- 
ber, wird aber von kleinen, nervigen Bugs gestört. 


SOUND ЕЕЕ ЕСШЕ: 


Die grandiosen Star Wars-Klänge, gepaart mit Ori- 
ginalsprechern und guten Doubles, überzeugen. 


EINZELSPIELER iaaa aaan 8 


Tolle Atmospháre, toller Humor, abwechslungs- 
reiches Gameplay: Die übliche Lego-Mischung ist 
schon lange bekannt, funktioniert aber erneut gut. 


MEHRSPIELER dud rS 


Im Koop-Modus machen die Sternenkriegseinsátze 
noch mehr Laune — allerdings dürfen wir nach wie 
vor nur zu zweit und nur lokal ran. Schade. 


PRO & CONTRA 

(32) Wie immer sehr guter Humor 

Sehr spaßige Flug-Shooter-Sequenzen 
Abwechslungsreiche Gameplay-Ideen 
Großer Umfang 

Kein Online- und Vier-Spieler-Koop 
Maue Third-Person-Sequenzen 


Unnótiges Multi-Build-Feature 


0000006068 


Häufige Technik-Bugs 


Wertung & Fazit 


Nicht das beste aller 
Lego-Spiele, aber ziem- 
lich weit vorne dabei 
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PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch in Frage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1bis49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Теппіѕ-Ора 
Spielt gerade: Aven Colony, XCOM 2 
Schaut gerade: Twin Peaks, Staffeln 1 bis 3 
Hört gerade: Erschreckend viel Metallica 


Und sonst: Plant zusammen mit Sascha Lohmüller 
(Schalke) und dem Kollegen Dirk Gooding (Dortmund) vom 
Schwestermagazin Buffed einen wöchentlichen Fußball- 
Podcast. Das kann eigentlich nur in Blut, Schweiß und 
Tränen enden, wird aber bestimmt auch ein Riesenspaß. 


Top-Titel der Ausgabe: XCOM 2: War of the Chosen 
Flop-Titel der Ausgabe: Knack 2 


Katharina Reuß // Hootie Tootie Disco Cutie 
Spielt gerade: Alle Souls-Spiele (nicht gleichzeitig) 


Liest gerade: Denunziation von Bandi, The Girl on the Train 
von Paula Hawkins 


Hört gerade: Nightstalker, Ritual Boogie, The Midnight 
Ghost Train, All them Witches 


Und sonst: Kam nach nach monatelanger Wartezeit und 
gefühlten tausend Verschiebungen endlich das Bloodborne- 
Artbook an. Leider nur mit Softcover, aber besser als nichts. 


Top-Titel der Ausgabe: Crash Bandicoot N.Sane Trilogy 
Flop-Titel der Ausgabe: Micro Machines 


Peter Bathge // Tüchtiger Sohnemann 


Spielt gerade: Gartenarbeit 2017, Killzone: Shadow Fall 


Schaut gerade: Nach einem Elektriker, der die Lampen am 
Carport verkabelt 


Hürt gerade: Das Klackern der Pflastersteine, wáhrend die 
Handwerker den Hof neu auslegen 


Und sonst: Urlaubszeit! Ein Besuch bei der Familie steht 
an. Bei der Gelegenheit sind allerlei Arbeiten rund um das 
Elternhaus zu erledigen. Dafür grillen wir abends schön. 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted: The Lost Legacy 
Flop-Titel der Ausgahe: Micro Machines 


Matti Sandqvist // Finnis 
Spielt gerade: Horizon - Zero Dawn 


Schaut gerade: Game of Thrones Staffel 7, Gypsy, 
Preacher Staffel 2 und Modern Family 


Hört gerade: Mothership ?» 


Und sonst: Für den August ist ein kurzer Finnland-Urlaub 
mit einer noch kürzeren Kreuzfahrt eingeplant. Ja, liebe 
Kollegen, Finnland ist meine Heimat — nicht Dänemark, nicht 
Norwegen und schon gar nicht Schweden. 

Top-Titel der Ausgabe: XCOM 2: War of the Chosen 


Flop-Titel der Ausgabe: Micro Machines 


Finne aus Finnland 


Matthias Schöffel // Marsianer in spe 
Liest gerade: Paul Auster - Die Musik des Zufalls 
Schaut gerade: The Party 
Hört gerade: David Bowie - Cracked Actor, Live 74 


Und sonst: Hat leider beim letzten Record-Store-Day kein 
Vinylexemplar des oben genannten Bowie-Albums ergattert 
und muss jetzt mit einer schäbigen CD vorliebnehmen, aber 
was soll's, die Musik zählt. Übrigens: Hiermit verfüge ich, 
dass auf meiner Beerdigung „Life on Mars” gespielt wird. 


Top-Titel der Ausgabe: That's you 
Flop-Titel der Ausgabe: Micro Machines 


Sascha Lohmüller // Midget Spinner 
Spielt gerade: The Witcher 3 zu Ende, FIFA 17, Overwatch 
Schaut gerade: Viel zu viel RedLetterMedia 


Hört gerade: Wintersun – The Forest Seasons; 
Goatwhore — Vengeful Ascension 

Und sonst: Mothership live gesehen — geile Sache. Rezept 
für Tabasco-Schnaps gefunden - auch cool. Neue Couch 
endlich da – direkt abends drauf eingepennt. Zwei Wochen 
Urlaub gehabt — Horizon fast platiniert. 

Top-Titel der Ausgabe: PES 2018 


Flop-Titel der Ausgabe: Past Cure (macht mich null an) 


Christian Dörre // Weltenverschlinger (Mmmhh ... lecker!) 
Spielt gerade: Forza Horizon 3 = 
Schaut gerade: Logan 

Hürt gerade: Bad Religion 


Und sonst: Hat es endlich mal zu einem Konzert von Bad 
Religion geschafft. Die alten Herren rocken immer noch 
mehr als der neumodische debile Pop-Dreck, der sich 
heutzutage Punk nennt. Außerdem wird sich gerade auf eine 


Reise vorbereitet, von der ihr in der nächsten Ausgabe lest. 
Top-Titel der Ausgabe: Uncharted: The Lost Legacy 
Flop-Titel der Ausgabe: Micro Machines 


à 


ewDiePie-Abonnent #cuteboy #opfer 


Lukas Schmid // Influencer, Beauty Blogger und P 
Spielt gerade: Miitopia 

Schaut gerade: A Series of Unfortunate Events Season 1 
Liest gerade: Daniel Glattauer — Die Ameisenzählung 


Und sonst: Ich schreibe diese Zeilen, während mein PC 
wegen einer großen Datenübertragung gerade ungefähr mit 
0,0001-facher Geschwindigkeit arbeitet. Aber ich beschwer 
mich nicht - ist eine Geduldsprobe! Da das korregirn zu lang 
bruacht, bleiben aber asl Kompremis Alle Tipfeler stehen. 


Top-Titel der Ausgabe: Uncharted: The Lost Legacy 
Flop-Titel der Ausgabe: Micro Machines. Was ein Rotz! 


Раша Sprödefeld // Fußgängerin 


Spielt gerade: Diablo 3: Necromancer 
Schaut gerade: Buffy (immer wieder schön!) 
Hört gerade: Das dämliche Gelaber anderer U-Bahn-Fahrer 


Und sonst: Mit dem Autofahren ist es erst mal Sense. 
Zumindest für die nächste Zeit. Das arme Auto ist kaputt, 
deshalb muss jetzt die U-Bahn herhalten. Grauenvolle 
Gestalten, die da Tag für Tag zu sichten sind. Ich wünsche 
mir meinen Polo wieder!!! Oder Scheuklappen. 


Top-Titel der Ausgabe: Crash Bandicoot N.Sane Trilogy 
Flop-Titel der Ausgabe: Micro Machines 


Stefanie Zehethauer // Honigschleuder 


Spielt gerade: Star Wars: Battlefront 
Schaut gerade: Parks and Recreation 
Hört gerade: Millionaire - Scientist 


Und sonst: Endlich hab ich ein Foto zur Erinnerung an mein 
allererstes, supergeiles „Auto“ gefunden! War gar nicht einfach, 
damit zu parken. Ohne Servo, oft ging der Rückwärtsgang nicht. 
Ab und zu haben die Nachbarn vom Kültürverein gegenüber 
geholfen die 3,5 T in die Parklücke zu schieben. Echt nett! 


Top-Titel der Ausgabe: Star Wars: Battlefront 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Micro Machines 
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The Zodiac Age 


Schneller, schárfer, besser: Square Enix bringt den elf Jahre alten PS2-Hit zurück. 


ROLLENSPIEL | Mit Fina/ Fantasy 
hat Square Enix schon oft ziemlich 
abenteuerliche Richtungen ein- 
geschlagen. Man denke nur mal 
an den irren letzten Ableger Fi- 
nal Fantasy XV! Trotzdem genießt 
der zwölfte Teil, der im Jahr 2006 
exklusiv für PS2 erschien, immer 
noch den Ruf eines Sonderlings. 
Manche behaupten, das JRPG sei 
seiner Zeit schlichtweg voraus ge- 
wesen. Ob da was dran ist? Das 
lässt sich nun nachprüfen: ЕН Jah- 
re nach der Erstveröffentlichung 
spendiert Square Enix dem Rollen- 
spiel einen PS4-exklusiven Remas- 
ter — mit hübscherer Grafik und 
spielerischen Verbesserungen. 


Alte Technik in neuem Glanz 
The Zodiac Age ist kein Remake, 
sondern ein Remaster, was bedeu- 


Name 


wr Gockatrice 


tet: Die alte PS2-Version wurde 
technisch lediglich aufpoliert und 
auch das Gameplay ist weitestge- 
hend identisch. Trotz der veralte- 
ten Technik sieht die Neuauflage 
auf PS4 überraschend gut aus: Das 
hássliche Kantenflimmern des Ur- 
spiels gehórt der Vergangenheit an 
und viele Texturen wurden durch 
knackigere Varianten ersetzt, die 
zusammen mit der Full-HD-Optik 
für ein klares Bild sorgen, ohne den 
Look des Originals zu verwássern. 
Vor allem die etwas klobigen Cha- 
raktermodelle profitieren davon, 
denn viele Details in Frisuren und 
Kostümen kommen erst jetzt rich- 
tig zur Geltung. AuBerdem werfen 
alle Figuren nun hübsche Schatten. 

Viele Texturen wirken allerdings 
immer noch matschig, Pop-ups er- 
lebt man genauso wie im Original- 


Monsterhatz: Es gibt nur sehr wenige Nebenaufgaben in Final Fantasy XII. Die 
interessanteste Zusatzbeschäftigung ist die Jagd auf optionale Bossmonster. 
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spiel und auch die Effekte wurden 
kaum verbessert — grafisch haben 
die Entwickler also lángst nicht al- 
les aus dem Remaster rausgeholt. 
Da Final Fantasy ХИ aber seiner- 
zeit eines der mit Abstand schóns- 
ten Spiele der späten PS2-Ära 
war, kann sich die Neuauflage se- 
hen lassen! Auch die langen, stim- 
mungsvollen Rendervideos wurden 
hochskaliert, sie wirken dadurch 
zwar nicht gestochen scharf, sehen 
dank toller Schnitte und edlem De- 
sign aber immer noch gut aus. 


Viel Politik, wenig Kitsch 

Final Fantasy XII war vor elf Jahren 
ein umfangreiches, stark designtes 
Abenteuer, das mit seinem west- 
lichen Grafikstil und interessan- 
ten Figuren auch heute noch gut 
unterhält. Es erzählt von der Fan- 


tasy-Welt Ivalice, in der die Groß- 
mächte Rozarria und Archadia im 
Krieg stehen. Um seine Grenzen 
zu erweitern, greift Archadia zu 
Beginn das neutrale Dalmasca an 
und zwingt es unter seine Kontrol- 
le. Zwei Jahre später beginnt dort 
unsere Geschichte, in deren Zent- 
rum der rebellische Straßenjunge 
Vaan steht. Der junge Mann lässt 
keine Gelegenheit ungenutzt, sich 
gegen die Besatzungsmacht auf- 
zulehnen. An seiner Seite: fünf Hel- 
den, die ihn auf seinem Abenteuer 
begleiten, darunter der charismati- 
sche Gauner Balthier und die mys- 
teriöse hasenohrige Fran. 

Zwar verraten die Autoren nur 
wenig zu den Beweggründen der 
einzelnen Figuren, die dadurch 
manchmal etwas blass wirken, ver- 
zichten aber dankenswerterwei- 


Zeitlos: Vor elf Jahren war Final Fantasy XII eines der mit Abstand schönsten Spiele 
der späten PS2-Ära. Dank des gelungenen Stils sieht es auch heute noch gut aus! 
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12) Führt einen Angriff ios У. 


KAMPFVERLAUFR 
Badu E führt 
Watsche aus! 


Fertigkeiten 7 
Mysthrons 
Gambit Ам 


Ite 
Durchdacht: Anders "I in früheren Final Fantasy-Teilen laufen die Kämpfe in Pe \ 
Echtzeit ab. Öffnen wir das ‚Aktiosnmenü, pausiert das Spiel - sofern wir das wollen. de, b. 


se auch auf übertrieben schwulsti- 
ge Dialoge und kindisches Gehabe. 
Wer das heftig umstrittene Final 
Fantasy XIII mit seinem nervigen 
Cast gespielt hat, weiB, wie dank- 
bar man dafür sein muss! Statt- 
dessen inszeniert Square Enix ein 
weitestgehend erwachenes Fan- 
tasy-Márchen mit einer Handvoll 
Überraschungen und viel politi- 
schem Geplänkel, eingebettet in ein 
liebevoll umgesetztes Universum. 
Das Ergebnis ist kein erzáhlerisches 
Glanzlicht, aber eine gelungene, oft 
spannende Geschichte, die mit üp- 
pigem Umfang glánzt: Wer nur der 
Handlung folgt, ist gute 60 Stunden 
bescháftigt, man kann aber auch 
100 Stunden und mehr aus dem 
Spiel herausholen. Zum Beispiel 
durch freiwillige Monsterjagden: An 
Anschlagtafeln erhalten wir Bonu- 


Schwarz 


Charakterentwicklu 


sauftráge, in denen es stets darum 
geht, ein besonders gefáhrliches 
Biest in der Wildnis zu jagen. Als 
Belohnung winken hóhere Ránge 
bei der Kopfgeldjágergilde und na- 
türlich Beute in Form von Geld und 
Ausrüstung. 


Rasend schnell dank Turbomodus 
Auf ihren Abenteuern steuern wir 
die Heldengruppe durch abwechs- 
lungsreiche Landschaften, Tem- 
pel, Paläste, Kanalisationen und 
vieles mehr. Zwar sind die Innen- 
levels ziemlich langweilig gestaltet, 
doch dafür glánzen die Stadtumge- 
bungen mit stimmungsvollen Kulis- 
sen, in denen viele NPCs für Leben 
auf den Straßen sorgen. In den Au- 
Benumgebungen gibt es leider nur 
wenig zu entdecken, die meisten 
Erkundungsanreize beschränken 


———— 
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Angriff c5 Basch 
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sich auf gelegentliche Schatzkisten 
und andere Behálter. Auch Neben- 
aufgaben sind extrem selten und 
spannende Zufallsereignisse sucht 
man vergebens. Dafür behált man 
aber stets die Orientierung: Mittels 
L3-Taste blendet im Remaster nun 
eine neue Karte ein, die sich halb- 
transparent über das Bild legt und 
stets den nótigen Überblick liefert. 

Das ist nützlich, denn in Final 
Fantasy XII verbringt man viel Zeit 
damit, durch die weitläufigen Au- 
Benlevels oder durch die verschlun- 
genen Straßen prächtiger Städte zu 
latschen. Schade: Wie im Original- 
spiel sind die größeren Gebiete in 
mehrere kleinere Teile aufgetrennt, 
die durch kurze Ladebildschirme 
verbunden sind. Doch dieses Man- 
ko gleicht der Remaster mit einer 
tollen Neuerung aus: Per Druck 


Igne FRI — У ж Жы; E 
: Anders als im Originalspiel von 2006 bietet The Zodiac Age ein neues Klassensystem. Zur Wahl 
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auf die L1-Taste wird ein Turbomo- 
dus aktiviert, der das Spielgesche- 
hen auf zwei- oder sogar vierfache 
Geschwindigkeit erhóht! Dadurch 
sind die weitláufigen Gebiete im Nu 
durchquert und auch langwierige 
Kámpfe lassen sich auf diese Wei- 
se in Rekordzeit schaffen. Die viel- 
leicht beste Neuerung im Remaster. 
Der Turbomodus ist übrigens 
nur eines von mehreren Features, 
die bereits in einer früheren Neu- 
auflage zum Einsatz kamen: 2007, 
also ein Jahr nach dem Original, 
veröffentlichte Square Enix näm- 
lich schon eine zweite Fassung na- 
mens Final Fantasy XII Internatio- 
nal Zodiac Job System — allerdings 
nur in Japan. Da der Remaster auf 
dieser Version basiert, kommen wir 
erstmals auch hierzulande in den 
Genuss der vielen Neuerungen. 


jeder Held zwei Stück wählen. Jeder Job umfasst ein eigenes kleines Lizenzbrett, auf dem wir regelmäßig neue Boni und Fähigkeiten freischalten. 
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Belebt: Auch im Remaster sind die Levels in viele kleine Abschnitte unterteilt. 
Dafür entschädigen die lebendigen Städte, in denen viele NPCs umherlaufen. 


Gute Kämpfe in Halbautomatik 
Anders als alle früheren Final Fan- 
tasy-Teile, die stets rundenbasierte 
Gefechte boten, setzt der zwölfte 
Teil auf ein Echtzeit-Kampfsystem. 
Das stieß bei einigen Fans auf Kri- 
tik und brachte ihm oft den Ruf ei- 
nes „Offline-MMOs“ ein, spielt sich 
aber auch heute noch angenehm 
flüssig und durchdacht. Gefech- 
te finden direkt in der Spielumge- 
bung statt, es gibt also keinen ge- 
sonderten Kampfbildschirm wie im 
direkten Vorgänger Final Fantasy X. 
Auch sind die Monster jederzeit 
sichtbar. Von eurer sechsköpfigen 
Party dürfen stets drei Personen 
aktiv mitkämpfen, das geschieht 
automatisch, sobald sich die Geg- 
ner in Reichweite befinden. Rote 
und blaue Linien zeigen außerdem 
an, welche Helden und Monster 
aufeinander losgehen. 

Wie in den rundenbasierten Fi- 
nal Fantasy-Teilen besitzt jeder 
Held einen Aktionsbalken, der sich 
erst füllen muss, bevor eine Hand- 
lung durchgeführt werden kann. 
Per Tastendruck öffnen wir außer- 
dem ein Menü, in dem wir Spe- 
zialattacken, Zauber, Heiltränke, 


Bestia beschwören und anderes se- 
rientypisches Zeug auswählen kön- 
nen, während der Kampf in Echtzeit 
weiterläuft. Auf Wunsch wird das 


Geschehen pausiert, sobald wir das 
Menü öffnen — allzu stressig wer- 
den die Gefechte also nie. 


Gambits sorgen für Komfort 

So richtig bequem werden die 
Kämpfe allerdings erst durch das 
sogenannte Gambit-System. Gam- 
bits sind Verhaltensanweisungen 
für unsere Charaktere, die wir in 
einem eigenen Menü festlegen. So 
bestimmen wir beispielsweise, dass 
Partymitglieder unter 30 Prozent 
Lebenspunkten einen Heiltrank 
einwerfen müssen, während sie 
bei 70 Prozent Lebenspunkten lie- 
ber einen Vita-Heilzauber anwen- 
den. Gefallene Kumpels werden auf 
Wunsch automatisch per Phönixfe- 
der wiederbelebt und Gegnern, die 
gegen Feuereffekte anfällig sind, 
schleudern unsere magiekundigen 
Helden direkt ein paar Feuerbälle 
entgegen. Die Möglichkeiten sind 
vielfältig! Neue Bausteine für un- 
ser Gambit-System kaufen wir bei 
Händlern ein, bis wir genügend zu- 
sammen haben, um einen Großteil 
der Standardkämpfe nahezu auto- 
matisch zu bestreiten. 

Da genügt es dann, einfach nur 
in eine Gegnergruppe zu laufen 
und zuzuschauen, wie unsere Par- 
ty ihre KI-Befehlsketten abspult, 
während sie die Feinde nach Strich 


KI-Baukasten: Im Gambit-Menü legen wir die Verhaltensweisen unserer Party- 
mitglieder fest. Drei Jahre später bot Dragon Age: Origins ein ähnliches System. 
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Die Collector’s Edition 


ns ZODIAC AGE 


Nur online erhältlich: Die Sammleredition von Final Fantasy XII: The Zodiac Age. 


Die Neuauflage ist in drei Editionen erhältlich: Wer im Einzelhandel oder bei einschlägigen 
Online-Händlern schaut, findet das Spiel in regulärer Bluray-Verpackung für 50 Euro sowie 
eine Steelbook-Edition für rund 55 Euro. Exklusiv über den Online-Shop von Publisher Square 
Enix (https://store.eu.square-enix.com) gibt's außerdem eine 200 Euro teure Collector's Edi- 
tion. Die umfasst neben dem Spiel auch ein Mini-Büstenset der Hohen Richter, den Sound- 
track als DLC und ein Set aus sechs Karten mit Motiven aus dem Spiel. 
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und Faden auseinander nimmt. 
Das erleichtert das häufige Grin- 
den enorm. Für Bosskámpfe ist es 
allerdings oft nótig, seine Gambits 
gezielt an den Gegner anzupas- 
sen. Das gerát bei sechs Charakte- 
ren unnötig zeitaufwändig — scha- 
de, dass man ein Set von Gambits 
nicht einfach abspeichern kann! 


Jobsystem bringt Klassen zurück 
Eine gravierende Änderungen in 
The Zodiac Age betrifft das Klas- 
sensystem. Im Originalspiel von 
2006 entwickelten wir unsere 
sechs Helden noch über ein großes 
,Lizenzbrett" auf dem sich ver- 
schiedenste Boni, Fáhigkeiten und 
Upgrades freischalten lieBen. Alle 
Helden nutzten das gleiche Brett 
und legten ihre Schwerpunkte wie 
Magie, Nah- oder Fernkampf ganz 
einfach fest, indem sie sich auf be- 
stimmte Bereiche des Lizenzbretts 
konzentrierten. Das war flexibel, 
aber auch problematisch: Wer flei- 


Big Lernpunkte farmte, konnte je- 
dem Helden buchstáblich alles 
beibringen — Bogenschießen, Zeit- 
magie, Heilzauber, sämtliche Waf- 
fen, alle Rüstungsarten. 

Genau das geht in The Zodiac 
Age nicht mehr: Diesmal muss sich 
jeder Held für eine von zwölf Klas- 
sen entscheiden, darunter Jäger, 
Waldläufer, Rotmagier oder Ma- 
schinist. Später dürfen wir außer- 
dem für jeden Helden noch eine 
Zweitklasse auswählen. Der Clou 
daran: Jeder Job bietet ein gänz- 
lich eigenes Lizenzbrett mit indivi- 
duellen Schwerpunkten. Ein reiner 
Rotmagier kann beispielsweise nur 
lernen, leichte Rüstungen zu tra- 
gen und Stabwaffen zu verwenden. 
Ein Samurai dagegen muss gänz- 
lich ohne Fernkampfwaffen aus- 
kommen. Erst mit der Zweitklas- 
se lassen sich Defizite in einem 
Build ausgleichen. Wer das Original 
von 2006 gespielt hat, wird dieses 
Jobsystem daher vielleicht als Ein- 


ROIe Hydra 


Aufpoliert: Speziell die Figuren sehen dank schönerer Texturen deutlich besser aus. 
Vielen Umgebungstexturen und Effekten sieht man die veraltete Technik aber an. * 


Gut gealtert: Die Videosequenzen wurden hochskaliert und pixeln leicht auf. Dank toller 


Kameraführung und cleverer Schnitte sehen die Filmchen aber immer noch gut aus * 


schránkung empfinden und nicht 
als Vorteil. Allerdings sorgt es dafür, 
dass sich die Helden wesentlich 
unterschiedlicher anfühlen, denn 
Alleskónner sind damit schlichtweg 
nicht mehr möglich. 


Anspruch und Prüfungsmodus 

Auch am Balancing haben die Ent- 
wickler ein wenig geschraubt, be- 
sonders in den ersten Stunden ist 
das Spiel verzeihender geworden — 
das senkt die Einstiegshürde deut- 
lich. Prima: Dank Autosave-Funkti- 
on legt das Spiel nun automatisch 
bei jedem Gebietswechsel einen 
Spielstand an. Das mindert den 
Frust enorm, wenn man mal wie- 
der an einem Bossgegner scheitert 
oder zufállig in der Wildnis in einen 
zu harten Kampf gerát. Auch ma- 
nuelles Speichern ist wie gewohnt 
an Kristallen móglich, die zwar nur 
spárlich in der Spielwelt verteilt 
sind, doch die Autosave-Funktion 


BOSS 
Ø Führt einen Angriff aus. 
KAMPFVERLAUIF 
Richter Ghis spricht 
Protes! 


«dr Angriff 
Fertigkeiten 
Mysthrons 
Gambit Ам 


nimmt einem die langen Laufwege 
bis zur nächsten Speicherstation 
ohnehin in vielen Fällen ab. 

Profis, die sich über den abge- 
Schwächten Schwierigkeitsgrad 
ärgern, können sich dafür im neu- 
en Prüfungsmodus austoben, den 
man über das Hauptmenü startet. 
Hier muss die Heldentruppe Runde 
für Runde immer kniffligere Kämp- 
fe überstehen, um Belohnungen zu 
verdienen. Der Clou: Für die Prü- 
fungen dürfen wir unsere selbst 
hochgelevelte Party aus dem Story- 
Modus verwenden, die verdienten 
Items und Erfahrungspunkte kön- 
nen wir dann mit zurück ins Haupt- 
spiel nehmen. Außerdem wurde ein 
Trophäensystem integriert. 


Orchester sorgt für Stimmung 

Auch wenn die aufgehübschte Gra- 
fik längst nicht mehr mit modernen 
Rollenspielen wie Final Fantasy XV 
mithalten kann, bleibt die Musik- 
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Ausgereift: Dank Turbomodus, einer neuen Übersichtskarte und Autosaves beim, A 
Gebietswechsel spielt sich The Zodiac Age flüssiger und fairer als das PS2-Original. 
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untermalung so hochwertig wie am 
ersten Tag. Mehr noch: Der starke 
Soundtrack aus der Feder von Hi- 
toshi Sakimoto wurde für Final Fan- 
tasy XII: The Zodiac Age komplett 
neu von einem Orchester einge- 
spielt. Das Ergebnis ist eine enor- 
me Verbesserung gegenüber dem 
Original und sorgt für noch mehr 
Atmosphäre. Wer mag, kann im 
Optionsmenü sogar jederzeit zwi- 
schen originaler und neuer Musik- 
untermalung umschalten! 

Das Gleiche gilt für die Sprach- 
ausgabe, auch hier hat man jeder- 
zeit die Wahl zwischen englischen 
und japanischen Stimmen. Zwar ist 
die englische Sprachausgabe qua- 
litativ nicht mehr ganz auf dem Ni- 
veau, das man heute von Rollen- 
spielen gewohnt ist, doch dafür 
wurde der komplette Sound neu in 
7.1 Surround abgemischt. Die Bild- 
schirmtexte und Untertitel sind na- 
türlich auf Deutsch. FS 
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Wer schon das PS2-Original nicht mochte, den wird 
auch die Neuauflage nicht bekehren. Mich dagegen 
hat der Remaster wieder gepackt: Die politiklastige 
Story, die angenehm kitschfreien Charaktere, die 
zauberhafte Kulisse und das clevere Kampfsystem 
sind hervorragend gealtert. Zwar hätte man grafisch 
sicher noch mehr rausholen können, doch viel 
wichtiger sind ohnehin die jederzeit einblendbare 
Karte und der Turbomodus – dicke Pluspunkte fürs 
Gameplay! Nicht so ganz zufrieden bin ich dafür mit 
dem neuen Jobsystem, mir gefiel die alte, offene 
Charakterentwicklung deutlich besser. Trotzdem ist 
The Zodiac Age die beste Fassung von Final Fanta- 
Sy XII — wer den Klassiker nicht kennt, greift zu! 


Meinung 

„Gut gealtert, schön 
remastered - tolle Ehren- 
runde für den Klassiker!“ 
Felix Schütz Redakteur 
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Trotz hoher Auflósung und schárferer Texturen 
kaum noch zeitgemäß. Viele Texturen wirken im- 
mer noch verwaschen. Der Stil dagegen ist zeitlos. 


SOUND TTT Lal at 


Solide englische Sprachausgabe (wahlweise auch 
Japanisch) und ein toller orchestraler Soundtrack. 


EINZELSPIELER dud dd dM 


Das Abenteuer bescháftigt etwa 60 bis 100 Stun- 
den (sofern man alle Monsterjagden erledigen will). 
Hinzu kommt der neue Herausforderungsmodus. 


MEHRSPIELER FEEFFEFEFEFEFF- 


Es gibt keinerlei Mehrspielerelemente. 

PRO & CONTRA 

(39 Spielerisch und stilistisch gut gealtert 

CH Komfort dank Turbo und neuer Karte 

(39 Autosave-Feature und kürzere Ladezeiten 

CH Schöner, neu eingespielter Soundtrack 

CH Schárfere, leicht verbesserte Optik 
Neues Klassensystem schränkt etwas ein 
Teils matschige Texturen und karge Levels 


Viele Laufwege und häufiges Grinden 


Wertung а Fazit 
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Die beste Version von 
Final Fantasy XII in 
gelungener Neuauflage. 
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Ein Genre kehrt zurück: Shadow Tactics tritt das Erbe des PC-Klassikers ~ 
Commandos an und inszeniert knifflig-gute Echtzeit-Taktik aus der Draufsicht. А 
> руа 
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Shadow Tactics 
Blades of the Shogun 


Die zusätzliche Wartezeit hat sich gelohnt: Auch auf PS4 liefert 
Mimimi Productions fesselnde Echtzeit-Taktik im alten Japan! 
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a Im Schutz der Dunkelheit: In Nachtlevels haben Gegner extrem kurze Sichtweiten, `" s 
allerdings müssen wir Lichtquellen dringend meiden = hier werden wir sofort erkannt! + ^ * 


ECHTZEIT-TAKTIK | Wer mit PC- 
Spielen nix anfangen kann, hat von 
Commandos vielleicht noch nie et- 
was gehórt. Doch das Spiel sollte 
man kennen! Commandos war ein 
populäres Echtzeit-Taktikspiel von 
1998, das ein ganzes Genre defi- 
nierte. Doch leider währte der Er- 
folg nicht lange, heute gilt seine Art 
als nahezu ausgestorben — mit ei- 
ner Ausnahme: Shadow Tactics: Bla- 
des ofthe Shogun bringt die Echtzeit- 
Taktik glanzvoll zurück! Und diesmal 
auch für Konsolenspieler: Das hoch- 
gelobte Werk des Münchner Teams 
Mimimi Productions bekommt acht 
Monate nach seinem PC-Debüt eine 
astreine PS4-Umsetzung spendiert. 


Verschwörungsdrama in Fernost 
Shadow Tactics spielt im Japan des 
16. Jahrhunderts, ein erfrischend 
unverbrauchtes Setting. In dieser 
Zeit hat der amtierende Shogun alle 
Hände voll zu tun, um den Frieden 
in seinem Reich zu wahren. Deshalb 
schickt er ein Spezialistenteam auf 
brenzlige Missionen, um seinem Wil- 
len Nachdruck zu verleihen. 

Wer bei asiatischen Settings an 
Kulleraugen und schrill-bunte Fan- 
tasy denkt, darf beruhigt sein: Die 
Entwickler setzen das Setting ernst, 
glaubhaft und ohne jede Manga-Äs- 
thetik um. Frei von Pathos ist die Ge- 
schichte zwar nicht, allzu kitschig 
wird’s aber auch nie. Das ist dem 
fünfköpfigen Heldentrupp zu verdan- 
ken: Die Figuren sind gut geschrie- 
ben und zeigen stets ein klares Profil. 
Die junge Straßendiebin Yuki hat uns 
mit ihren einfältigen Kommentaren 
zwar etwas genervt, doch trotzdem 
wuchs uns das Quintett nach einer 
Weile so ans Herz, dass wir es gerne 
bis zum Finale begleitet haben. 

Cool: Wer mag, kann neben den 
guten englischen Sprechern sogar 
eine japanische Vollvertonung wäh- 
len. Das sorgt für Flair! Auf deutsche 
Sprachausgabe muss man dafür je- 
doch verzichten, allein die Texte und 
Untertitel wurden übersetzt. 


Fünf Assassinen für den Shogun 

Typisch fürs Genre wird aus der 
übersichtlichen Draufsicht gespielt, 
eine Verfolgerperspektive wie zum 
Beispiel in Valkyria Chronicles gibt's 
nicht. Trotzdem steuern wir jede Fi- 
gur aktiv mit dem linken Analogstick 
und bestimmen alle ihre Aktionen 
von Hand. Der rechte Stick ist für Be- 
wegung und Drehung der Kamera 
zustándig. Hinzu kommen jede Men- 


Mann fürs Grobe: Der Samurai Mugen erschlägt bis zu drei Feinde au | 
einmal, muss sich dafür c aber erst an seine Opfer ranschleichen, 8 


EL 


ge weitere Funktionen, die dafür sor- 
gen, dass viele Tasten doppelt belegt 
sind. Die Steuerung erfordert daher 
etwas Eingewóhnung — hat man sich 
aber erst mal ordentlich eingespielt, 
geht das Taktieren auch mit dem 
PS4-Controller gut von der Hand. 
Die beste Kontrolle nützt aller- 
dings nichts, solange man nicht die 
Stárken und Schwáchen jedes Hel- 
den genau kennt! Der Sóldner Haya- 
to schleudert beispielsweise lautlos 
seinen Shuriken-Wurfstern auf Fein- 
de oder lenkt sie mit Steinwürfen ab. 
Yuki stellt dagegen eine tódliche Fal- 
le am Boden auf und lockt ihre Op- 
fer mit einer Flóte an. Das wichtigste 
Werkzeug im ganzen Spiel! Die Ver- 
kleidungskünstlerin Aiko geht sogar 
noch subtiler vor: Sie kann Kostü- 
me stehlen und sich so getarnt unter 
die gegnerischen Reihen mischen. 


Schattenmorhu 


on 


Und wenn's brenzlig wird, zückt sie 
eine tódliche Haarnadel oder verwirrt 
Gegner mit ihrem Niespulver. 


Stärken und Schwächen 

Hayato, Yuki und Aiko sind die agils- 
ten Charaktere im Team, sie kön- 
nen an Ranken raufklettern, sich mit 
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Teamwork: Müssen die Helden gleichzeitig agieren, programmieren wir per Schatten- 
modus ihre Aktionen ein und setzen den Plan dann mit einem Tastendruck um. 
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Wurfhaken an bestimmten Dáchern 
und Vorsprüngen nach oben zie- 
hen und sich auf ahnungslose Fein- 
de stürzen — das macht sie in Mis- 
sionen mit Gebäuden, Hügeln und 
Mauerwerk unverzichtbar! Von sol- 
cher Beweglichkeit kann Takuma 
nur träumen: Der gut 
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"Gar nicht mal blöd: Gegner reagieren sehr aggressiv. Wird Alarm ausgelöst, suchen 


"ie auch  Deckungsmóglichkeiten wie Büsche und Brunne 


gelaunte Greis ist aufgrund seines 
Holzbeins weniger mobil als seine 
Kameraden. Dafür verwendet er ein 
Scharfschützengewehr, mit dem er 
quer über die gesamte Karte feuern 
kann. Nebenbei besitzt Takuma ei- 
nen flauschigen Vierbeiner, der Geg- 
ner mit seinem Gewinsel ablenkt. 
Für derartige Tricks hat Mugen 
nur wenig übrig: Der stámmige Sa- 
murai geht lieber rabiat vor, erschlägt 
mehrere Gegner gleichzeitig oder 
zerquetscht sie mit Felsbrocken. 
Praktisch: Danach kann er zwei be- 
siegte Gegner auf einmal tragen und 
sie schnell außer Sicht schaffen — 
etwa indem er die Leichen in einem 
Gebüsch versteckt, sie in einem 
Brunnen versenkt oder sie einfach 
von der náchstbesten Klippe wirft. 
Hauptsache unentdeckt bleiben! 


Speichern, laden, siegen 

Shadow Tactics bietet 13 abwechs- 
lungsreiche Einsátze, die meisten 
davon bescháftigen für ein bis zwei 
Stunden. Es gibt drei Schwierigkeits- 
grade; der normale ist zwar mit etwas 


stematisch ab. od 


Geduld auch für Gelegenheitstakti- 
ker gut zu schaffen, doch zum Kin- 
derspiel wird Shadow Tactics trotz- 
dem nie: Es genügt ein Fehltritt, nur 
ein ausgelóster Alarm — und schon 
man hat auf einen Schlag die Geg- 
nermeute am Hals. Da hilft dann oft 
nur noch Spielstand laden. Deshalb 
darf man auch jederzeit per Druck 
auf das Touchpad am PS4-Controller 
schnellspeichern, dazu stehen drei 
Slots zur Verfügung. Das mildert das 
Frustpotenzial merklich, zumal ein 
Spielstand bereits nach wenigen Se- 
kunden geladen ist. Prima! 
Genretypisch dürfen wir den 
Sichtkegel von jeweils einem Geg- 
ner als grüne Anzeige einblenden. 
Dadurch sehen wir genau, wo wir 
uns sicher bewegen kónnen. Wird 
ein Feind misstrauisch, füllt sich sein 
Sichtkegel gelb, dann bleiben nur 
Sekundenbruchteile, um zu flüch- 
ten. Je hóher der Schwierigkeitsgrad, 
desto schneller werden wir entdeckt! 
Obendrein bietet jede Mission noch 
eine Reihe von Achievements und al- 
ternativen Zielen, für die man aber 


wirklich Nerven aus Stahl braucht, 
um nicht verzweifelt aufzugeben. 
Normalspieler pfeifen drauf, Profis 
freuen sich dagegen über das kleine 
Plus an Wiederspielwert. 


Durchdachte Levels 

Auch das Missionsdesign kann sich 
sehen lassen: Abwechslungsreiche 
Szenarien, unterschiedliche Einsatz- 
ziele und oft mehrere Lósungswege 
motivieren bis zum knackig-schweren 
Finale. Wir sind in liebevoll designten 
Dórfern und Bambuswáldern unter- 
wegs, infiltrieren Militárlager und Fes- 
tungen, brechen aus Gefángnissen 
aus und erkunden idyllische Berg- 
klóster. Innenlevels gibt es aber leider 
nicht; wenn wir Häuser betreten kón- 
nen, dienen sie uns nur als Verstecke 
vor feindlichen Wachen. 

Dafür punkten die Levels mit klu- 
gen Details: Auf einer verregneten 
Karte erzeugen Schritte durch Pfüt- 
zen beispielsweise Lärm und ver- 
raten unsere Position. In Schnee- 
Levels bleiben Fußspuren dagegen 
kurz sichtbar, was uns zwar zur leich- 


ten Beute macht, allerdings können 
wir dadurch auch Feinde in Hinter- 
halte locken! Und in Nachtmissionen 
profitieren wir von der extrem kurzen 
Sichtweite der Gegner, müssen uns 
allerdings höllisch vor Lichtquellen 
in Acht nehmen, die uns schon von 
Weitem verraten. Außerdem können 
wir gelegentlich die Umgebung aus- 
nutzen: So entdecken wir ein schwe- 
res Bündel Holzbretter, das an einem 
Kran über zwei Wachen schwebt — 
ein Schuss aus dem Scharfschüt- 
zengewehr, schon ist das Halte- 
seil kaputt und die Gegner darunter 
Matsch. Praktisch: Damit uns solche 
Details nicht entgehen, können wir 
interaktive Objekte und Gegner per 
Tastendruck farblich hervorheben. 


Angriff aus den Schatten 

Jeder Level ist im Grunde eine Abfol- 
ge kleiner taktischer Puzzles. Wie ge- 
langen wir ungesehen in das Lager? 
Wie beseitigen wir die Patrouillen? 
Wie schalten wir den Scharfschüt- 
zen auf dem Wachturm aus? Kämpfe 
sind dazu nicht immer nötig. Oft kön- 
nen wir uns einfach die Sichtkegel 
der Gegner einprägen und im rich- 
tigen Moment ungesehen ans Ziel 
schleichen. Oder aber wir schalten 
die Gegner heimlich und leise aus 
und schaffen sofort die Leichen au- 
Ber Sichtweite — nach diesem Domi- 
noprinzip verfahren wir, bis das Are- 
al sicher ist. Das klappt besonders 
gut, wenn wir die Helden kombinie- 
ren. Dazu können wir jederzeit einen 
Schattenmodus nutzen, in dem wir 
eine Aktion pro Charakter vorauspla- 
nen. Per Tastendruck werden dann 
alle gespeicherten Aktionen zeit- 
gleich ausgeführt. Effektiv! 


Gegner fackeln nicht lange 

Aber Vorsicht: Wenn wir Gegner von 
ihren Posten beseitigen oder Ge- 
sprächspartner weglocken, werden 
andere Kl-Soldaten misstrauisch. 
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Mein Bruder bekämpft derzeit die Rebellen mit der Armee des 
Shogunats. Du und deine Mánner stehen fortan unter seinem Befehl. 
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Dann kann es schon mal passie- 
ren, dass sie das Areal gezielt für ein 
paar Minuten absuchen. Auch auf- 
geschreckte Zivilisten flitzen manch- 
mal zur nächstbesten Wache und 
schlagen Alarm. In dem Fall heit es 
einfach abwarten, bis sich die Geg- 
ner wieder beruhigt haben und zu ih- 
rer alten Routine zurückkehren. Und 
wenn wir einen Felsbrocken auf ei- 
nen Feind herabschubsen, kommen 
seine Kameraden zwar bestürzt an- 
gelaufen, haken die Sache dann 
aber gleich als Betriebsunfall ab und 
gehen wieder zurück auf ihre Pos- 
ten. Allerdings reagieren die Fein- 
de oft sehr aggressiv, wenn wir in ih- 
rem Sichtfeld jemanden angreifen, 
Spuren hinterlassen oder aus unse- 
rer Deckung hervorkommen. Die КІ 
ist also berechenbar und lásst sich 
durchaus austricksen, geht aber für 
diese Art von Spiel vóllig in Ordnung. 


Starke Musikuntermalung 

Technisch bietet Shadow Tactics ein 
sauberes Bild: Bugs fielen uns kei- 
ne auf, die Bildrate blieb stets stabil. 
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"Gefahr: Aiko, wird beim Diebstahl von. einer Frau 
Ferwischt. Auch NPCs können Alarm 5сһіареп! 5 sss 


Meinung 


play? test 


„saubere PS4-Umsetzung 
des knackig-schweren 
Taktik-Hits. " 


Felix Schütz Redakteur 


» E 
LN 


Dickes Lob an die Entwickler: Die PS4-Umsetzung 
lásst — abgesehen von einem Koop-Modus — kaum 
Wünsche offen. Besonders die kurzen Ladezeiten 
waren mir wichtig, denn stándiges Speichern und 
Laden sind hier unverzichtbar! Auch die Controller- 
Steuerung funktioniert gut — allerdings habe ich 
ziemlich lange gebraucht, bis ich die Kamera im Griff 
und die mehrfach belegten Tasten verinnerlicht hat- 
te! Doch dann hat mich Mimimis Fernost-Abenteuer 
tatsáchlich wieder so gefesselt wie letztes Jahr am 
PC: Mit tollem Leveldesign, dichter Atmosphäre, 
sympathischen Figuren und vielen Lösungswegen 
bekommen frustresistente Taktiker über 20 Stunden 
klasse Unterhaltung zum Spottpreis geboten! 
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Die hübsch gestalteten Levels bie- 
ten auch auf PS4 ansehliche Bilder, 
auch wenn manche Schatten etwas 
schárfer sein kónnten und man die 
Kamera häufig drehen muss, um 
den Überblick zu behalten — das 
ist mitunter mühsam. Viel Lob 
hat dafür der starke Soundtrack 
verdient: Die Einsátze machen 
bei der mal spannenden, mal 
zurückhaltenden, aber stets 
stimmungsvollen Musikun- 
termalung gleich nochmal 

so viel Spaß! FS ( 
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Infos 


DATEN 
TERMIN 


S NM 1 


GRAFIK "ГІГІГІ ШЕ е, 


Hübsch designte Levels und schóne Animationen. 
Leider kann man nicht näher heranzoomen. 


SOUND пннннннатт8 


Wahlweise gute englische oder japanische 
Sprachausgabe und sehr stimmungsvolle Musik. 


EINZELSPIELER Hd 


Beim ersten Durchgang ist man gute 20 Stunden 
beschäftigt. Danach sorgen höhere Schwierig- 
keitsgrade und Zusatzziele für Wiederspielwert. 


Obwohl man mehrere Charaktere gleichzeitig steu- 
ert und sich Teamplay daher förmlich aufdrängt, 
bietet Shadow Tactics keinen Koop-Modus. 


PRO & CONTRA 

99 Gutes Leveldesign mit vielen Lósungswegen 
СЭ) 205825 Stunden zum günstigen Preis 
(99 Dichte Atmospháre, guter Soundtrack 
Solide Story, sympathische Heldentruppe 
Ausgereifte PS4-Umsetzung 

Steuerung erfordert viel Eingewöhnung 
Kamera muss ständig angepasst werden 


Keine deutsche Sprachausgabe 


Knifflige, ausgezeichnet 
designte Echtzeit-Taktik 
im alten Japan. 


SE 
—————— 


test play? 


Schwertschwinger: Der Samurai ist ein komplexer Nahkampf-Schadensausteiler, 


der sich perfekt in die Klassenriege von Final Fantasy XIV einfügt. 


Alle Bilder: play* 


Ausgabe | 
09/2017 | 


Die zweite Erweiterung für Final Fantasy XIV setzt neue Maßstäbe im Genre 


der Online-Rollenspiele und deklassiert in Sachen Storytelling die MMO-Konkurrenz. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Fast ge- 
nau zwei Jahre nach dem Release 
der ersten Erweiterung Heavens- 
ward erhält Final Fantasy XIV mit 
Stormblood ein weiteres Add-on. 
Und das ist umso erstaunlicher, 
wenn wir uns den Werdegang von 
Final Fantasy XIV anschauen. Erst 
kürzlich erschien dazu eine auch 
für Nicht-Fans absolut sehenswerte 
Dokumentation auf dem YouTube- 
Channel von Noclip, die den desast- 
rösen Release der Original-Version 
1.0 im Jahr 2010 beleuchtet und die 
Entwickler zu Wort kommen lässt. Es 
geht in der Doku aber auch darum, 


dass jedes Scheitern nicht schlimm 
ist, sofern man danach aufsteht und 
weitermacht. Das Ergebnis ist eine 
Erfolgsgeschichte, die in der Ga- 
ming-Welt einzigartig ist. Und Storm- 
blood beweist das erneut, denn es 
ist eine Erweiterung, die die Konkur- 
renz im MMO-Genre hinter sich lässt 
und im Vergleich mit dem schon 
sehr guten Vorgänger Heavensward 
noch eine Schippe drauflegt. 


Im Osten was Neues 

Die Geschichte von Stormblood 
schickt unseren Helden in den Osten 
Eorzeas, der vom Stil her an die Sa- 


| sind mal etwas anderes als der typische Fantasy-Einheitsbr 
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murai-Filme von Regisseur Kurosawa 
erinnert. Nach den eher mittelalterli- 
chen Wintergebieten von Heavens- 
ward sind die wärmeren Gefilde im 
asiatischen Look eine willkommene 
Abwechslung für unsere Augen. 
Besonders gelungen ist die neue 
Hauptstadt Kugane, die durch Liebe 
zum Detail besticht und glücklicher- 
weise nicht so verschachtelt ist wie 
Ishgard. Ebenfalls richtig gut gefallen 
hat uns die Azim-Steppe. Die weiten 
Graslandschaften der Steppe sowie 
die exzellente Geschichte um die 
dort lebenden Stämme weckte in uns 
die Abenteuerlust, wie es selten ein 


Online-Rollenspiel in den vergange- 
nen Jahren vermochte. Stormblood 
zieht uns direkt rein ins Geschehen; 
wir haben das Gefühl, mit unserer 
Heldin Teil der Geschichte zu sein. 
Dazu tragen auch die gelegentlich 
aufploppenden Dialogoptionen in 
Gesprächen bei. Die ausgewählten 
Antworten ändern zwar nichts am 
Ausgang einer Quest, sind aber trotz- 
dem atmosphárisch. Da kann die Le- 
gion tatsächlich einpacken. 


Der heldenhafte Laufbursche 
Natürlich gibt’s auch in Stormblood 
noch zahlreiche Bringe- und Töte- 


muss auf Zack sein, sonst bedeutet es den sicheren Heldentod. 


www.playvier.de 


play? test | 


Wenn der Entwickler Wünsche erfült - die beiden neuen Jobs | 


Das schafft nicht mal World of Warcraft! Schon 
in der ersten Erweiterung brachte Entwick- 

ler Square Enix drei neue Klassen ins Spiel. In 
Stormblood sind es immerhin noch zwei neue 
Jobs. Ist das sinnvoll? 


Die neuen Jobs aus Heavensward passten sich perfekt in 
die klassische Aufteilung in Online-Rollenspielen ein: Dun- 
kelritter (Tank), Maschinist (Schadensausteiler) und Ast- 
rologe (Heiler). Mit Stormblood gehen die Entwickler einen 
anderen Weg und bringen zwei pure Schadensschleudern 
ins Spiel. Der Samurai ist ein Nahkämpfer und der Rotma- 
gier ein Fernkámpfer. Vielleicht ist das gerade im Hinblick 
auf die Wartezeiten für Dungeons nicht optimal — denn 
Tanks und Heiler werden immer háufiger gesucht als die 
Schadensausteiler. Jedoch ist es ein absoluter Fanservice, 
denn die Community von Final Fantasy XIV wünschte sich 
von Anfang an genau diese beiden Klassen. Das Balancing 
ist noch nicht gelungen, denn vor allem der Samurai haut 
im Vergleich zu anderen Schadensklassen noch zu stark 
zu. Der Rotmagier greift dagegen auf fast unendlich viele 
Ressourcen zurück, da er sich aus einem Mana- sowie TP- 
Pool bedient, zwischen denen er ohne Verzügerung wech- 
selt. Ob das wirklich fair ist, muss sich im Langzeittest zei- 
gen. Spaß machen beiden Klassen. Uns hat vor allem der 
Rotmagier begeistert, weil er zusátzlich auch noch über 
viele Skills verfügt, die sein Überleben sichern. 


A T 
Samurai: Der Nahkämpfer ist ein purer Schadensausteiler, 
dessen Hauptattribut Stárke ist. Mit seinem Einhand- 
Katana ist der Samurai immer an vorderster Front zu 
finden. Um richtig viel Schaden rauszuhauen, ist die 
Kombination verschiedener Techniken vonnóten. 


Rotmagier: Der ungewóhnliche Mix aus Fernkampf-DD 
sowie Nahkampf-Schwertschwinger setzt auf den Wert 
Intelligenz. Für Fernkampf-Schaden nutzt der Rotmagier 
Mana und Zauber. Zusätzlich kann er aber auch im 
Nahkampf mit dem Degen zuschlagen. 


Aufgaben. Doch die Entwickler ha- 
ben es geschafft, in den neuen Ge- 
bieten für jede Menge Abwechslung 
zu sorgen. Gab es in A Realm Reborn 
und Heavensward fast ausschließ- 
lich Quests im Oldschool-Design 
der Marke Laufbursche, ballern wir 
in Stormblood mit unserer Heldin 
schon mal mit einem Scharfschüt- 
zengewehr auf Garleische Soldaten, 
laufen einen abgesteckten Parcours, 
spielen einen Verkáufer, der die 
Vorlieben der Kunden anhand von 
Gespráchen errát, oder merken uns 
in einem Memory-Spiel das Waren- 
angebot verschiedenster Verkáufer. 
Die Aufgaben sind deutlich span- 
nender als in Heavensward. Das 
Leveln auf die neue Maximalstufe 
70 dauert trotz kurzweiliger Missio- 
nen noch eine kleine Ewigkeit, fühlt 
sich aber in Stormblood dank der 
Aufgabenvielfalt geschmeidiger an. 
Highlight auf dem Weg zu Stufe 70 
sind die Hauptszenario-Quests, die 
die epische Geschichte vorantrei- 


ben. Und die Story legt die Mess- 
latte im MMORPG-Genre ganz weit 
nach oben. Die Charaktere, die wir 
teilweise schon aus A Realm Reborn 
und Heavensward kennen, heben 
die emotionale Geschichte auf ein 
neues Niveau. Die Vertonung ist ge- 
lungen und die Zwischensequenzen 
großartig. Jede Hauptaufgabe war- 
tet mit einem längeren Video auf. Die 
Szenarien, kurze instanzierte Ab- 
schnitte, in denen wir wichtige Teile 
der Geschichte spielen, sind sogar 
noch besser. Wenn wir mit unserer 
Gruppe aus Gefährten eine Brücke 
stürmen oder wichtige Knotenpunk- 
te gegen die anrollenden Feinde ver- 
teidigen, während neben uns alles 
explodiert und die Kämpfer fallen 
wie die Fliegen, schlägt das Herz 
höher und es wird klar: Wir müssen 
den Feinden Einhalt gebieten! Als 
Final Fantasy-Fan fühlen wir uns in 
Stormblood heimisch und werden 
daran erinnert, warum wir überhaupt 
Fans der Serie wurden. Die Qualität 
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Teures Ticket: Das Fliegen in Stormblood muss erst durch: 
Quests und das Sammeln von Atherquellen verdient werden. 


der Geschichte kann es locker mit 
einem Singleplayer-Rollenspiel auf- 
nehmen. Mit gut 50 Stunden Spiel- 
zeit nur für die Story hält Stormblood 
auch in Sachen Spieldauer locker 
mit Solo-RPGs mit. Hauptfeinde in 
Stormblood sind die Schergen des 
Garleischen Imperiums, allen voran 
Legatus Zenos yae Galvus, der uns 
in verschiedenen Szenarien immer 
wieder seine Stárke beweist und 
uns bereits vom Story-Ende von 
Heavensward bekannt ist. Ein Sieg 
gegen den übermáchtigen Legatus 
ist zunáchst unmóglich, die Devise 
heißt überleben. 


Gemeinsam sind wir stark 

Diese Devise gilt natürlich auch in 
den neuen Dungeons oder bei den 
Primae von Stormblood, die wir im 
Verlauf der Hauptquest zwingend 
erledigen müssen. Auch wenn wir 
einen Großteil der Geschichte und 
Quests im Alleingang abhaken, 
lassen sich manche Aufgaben nur 


Primae Sachae! Auch die Kämpfe gegen Primae wie Lakshmi sind r 
spektakulär inszeniert und verlangen Koordination der Gruppe. 


mit Mitspielern lósen. Aber das ist 
dank Duty Finder kein Problem. 
Ein Klick und wir reihen uns in die 
Warteschlange für entsprechende 
Instanzen ein. Die neuen Dunge- 
ons und Primae-Kämpfe sind nicht 
nur optisch eine Wucht, sondern 
haben es auch in Bezug auf die 
Boss-Mechaniken in sich. Ein- 
fach stur reinmarschieren und alle 
Gegner umbolzen funktioniert in 
Stormblood und allgemein in Final 
Fantasy XIV nicht. Und das ist auch 
gut so, denn so stellt sich nach dem 
Sieg ein wohliges Erfolgsgefühl ein. 
Oft chatten wir mit den Mitspielern 
und reden über die Taktik, um Bos- 
se zu besiegen. Schaffen wir es am 
Ende, nachdem jeder in der Gruppe 
seinen Teil beigetragen hat, ist das 
einfach eine tolle Sache. Beson- 
ders gut in Erinnerung ist uns ein 
Boss aus dem Level-65-Dungeon 
geblieben, der unsere Gruppe nicht 
angreift, sondern jede Menge Aus- 
weichübungen mit uns spielt. Wer 


play* 


“Gruppenkeile: In Kämpfen bekommen wir es oft mit mehreren 
Gegnern zu tun. Unser Chocobo kämpf mit uns gegen Feinde. 


ж 


Michse sein schwimmi schwimmi: Der Unterwasser-Content ist unspektakulàr, 
aber unterhaltsam. Hier paddeln wir mit einem Rochen einen Parcours: 


hier nicht auf Zack ist und nicht 
die Reflexe einer Katze an den Tag 
legt, versaut der Gruppe immer 
wieder den Sieg. Klingt doof, macht 
aber sehr viel Spaß. Doch natür- 
lich gibt's auch Schattenseiten im 
Gruppenspiel — besonders nach 
den umfangreichen Änderungen 
anallen Klassen. Entwickler Square 
Enix wollte damit vor allem die 
überbordende Anzahl an Fáhigkei- 
ten verringern, die jede Spielweise 
in den Aktionsleisten hat. Das ist 
größtenteils gelungen, auch wenn 
die Menge an Skills im Vergleich 
zu anderen Online-Rollenspielen 
noch immer gewaltig ist. Das Pro- 
blem an der Sache ist aber, dass 
viele liebgewonnene Fáhigkeiten 
bei manchen Klassen nicht mehr 
existieren und sich die Spieler so 
umgewóhnen müssen. Natürlich 
sorgten solche drastischen Verán- 


Für Festbeißer: Der Kampf gegen Primae Susano ist richtig = 
hart und nichts für Menschen, die schnell aufgeben. 7%” 
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derungen für Unmut in den Foren. 
Besonders hart hat es Paladine und 
Weißmagier getroffen. So erleben 
wir derzeit noch leicht überforder- 
te Tanks und Heiler in Dungeons, 
aber das wird sich mit der Zeit auch 
geben. Die Ánderungen an der von 
uns gespielten Klasse Barde gefal- 
len jedoch. Nachdem Heavensward 
aus der eigentlich sehr mobilen 
Fernkampfklasse einen stationá- 
ren Caster gemacht hatte, nimmt 
Stormblood die Änderungen wieder 
zurück. Endlich! 


Noch mehr Jobs 

Wie schon Heavensward bringt 
auch Stormblood wieder neue Jobs. 
Samurai und Rotmagier sind zwei 
komplexe Schadensausteiler, die auf 
Stufe 50 ins Geschehen starten und 
jeweils eine eigene Klassen-Story er- 
leben. Wáhlen dürfen wir den neuen 
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Zwischensequenzen sehen wir auch unsere Gefährten. 999 


Nah- beziehungsweise Fernkämpfer 
aber nur, sofern wir schon über eine 
Kampfklasse auf Stufe 50 verfügen. 
Zusätzliche Voraussetzung, um 
dann in die neuen Stormblood-Ge- 
biete vorzudringen, ist nach wie vor 
der Abschluss der gesamten Story- 
Kampagne von A Realm Reborn und 
Heavensward. Gerade für Neuein- 
steiger ist das ein Albtraum, denn 
wir reden hier von mehreren hundert 
Aufgaben, an denen Neulinge im 
Genre gut und gerne einige Wochen 
sitzen. Dass das ein Problem ist, 
merkte offensichtlich auch Square 
Enix und bietet inzwischen im Item 
Shop sogenannte Jump Potions an, 
mit denen sich nicht nur einzelne 
Klassen auf Stufe 60 aufwerten, 
sondern auch noch Teile oder gleich 
die komplette Geschichte bis zum 
Stormblood-Einstieg überspringen 


lassen. Eine elegante Lósung ist das 
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Schlachtfeld: In den Szenarien bestehen 


wir epische Kämpfe gegen ganze Armeen. 
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nicht, denn schließlich hätten die 
Entwickler auch einfach die Quest- 
Voraussetzung im Spiel entfernen 
kónnen. In der Community gab es 
heftige Diskussionen über die Po- 
tions, der hohe Preis von knapp 20 
Euro sorgte aber dafür, dass sich 
die Gemüter wieder beruhigten. Da- 
durch sinkt die Wahrscheinlichkeit, 
dass sich neue Spieler einfach alle 
Klassen auf Stufe 60 kaufen. Darü- 
ber aufgeregt hatten sich vornehm- 
lich Hardcore-Spieler. Verstàndlich, 
jedoch freuen sich auch Veteranen 
über frische Spieler auf den Ser- 
vern. Es ist also ein zweischneidiges 
Schwert. 


Kommt nach Eorzea! 

Ein Online-Rollenspiel ist auf den 
steten Zustrom neuer Spieler ange- 
wiesen. Dass Square Enix etwas an 
der Zugänglichkeit drehen musste, 


Im Westen nichts Neues: Die neue Weltkarte Eorzeas — die neuen Gebiete 
im Osten sind größer als alle zuvor existierenden Zonen zusammen. 


war klar. Doch die alten Probleme 
bleiben, denn auch wenn es dank 
Jump Potions móglich ist, sofort 
in den aktuellen Content vorzusto- 
Ben, ist Final Fantasy XIV vor allem 
auf dem Maximal-Level nicht ein- 
steigerfreundlich. Das Endgame ist 
sehr herausfordernd und ohne fes- 
te Gruppe verlieren nicht so stark 
ins Spiel investierte Helden schnell 
den Anschluss. Allerdings lohnt 
sich die Erweiterung auch ohne 
die Absicht, ins Hardcore-Raiden 
einzusteigen. Denn die absolut 
fantastisch erzählte Geschichte, 
die wunderbaren neuen Gebiete, in 
denen wir erstmals auch unter der 
Wasseroberfläche Quests lösen, 
die tollen neuen Dungeons und die 
neuen Klassen lohnen sich auch 
für Casual-Spieler. Das Handwerk 
ist immer noch extrem komplex 
und nervenaufreibend, die Raids 
und Mechaniken bestrafend und 
allgemein sind die Laufwege für 
viele Aufgaben in Final Fantasy XIV 
viel zu lang und nervig. Doch all 
das ist Meckern auf sehr hohem 
Niveau. Mit Stormblood haben 
sich die Entwickler bei Square Enix 
erneut selbst übertroffen und es 
tut gut, nach der fragmentierten 
Geschichte von Final Fantasy XV 
eine so starke, eindringliche und 
vor allem verständliche Story in ei- 
nem Final Fantasy-Spiel zu erleben 
— und dann auch noch in einem 
MMORPG. 

Spátestens jetzt mit Stormblood 
lohnt sich ein Blick auch für Genre- 
Neulinge und Fans, die sonst nur 
die Singleplayer-Spiele der Final 
Fantasy-Reihe kennen. Derzeit láuft 
eine kostenlose Trial-Version, die bis 
Stufe 35 geht. Es lohnt sich! MBF 
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sere Lalafell-Bardin genießt in der Azim-Steppe die 
Sonne nach dem Regen. Passend dazu: ein schicker Regenbogen. 
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play? test 


Meinung 

„so muss ein Final 

Fantasy aussehen — 

auch als MMORPG!“ 

Maria Beyer-Fistrich* Redakteurin 2 


Heavensward war eine tolle Erweiterung, aber 
Stormblood setzt nochmal einen drauf. Das beste 
Feature an Stormblood ist die Geschichte und 

wie sie erzählt wird. In Sachen Storytelling ist 

Final Fantasy XIV die neue Genre-Referenz. Die 
Klassenänderungen waren nötig — wenn auch nicht 
bei allen Jobs sinnvoll. Das Fliegen macht immer 
noch Spaß, die neuen Gebiete sehen zudem klasse 
aus, die Dungeons sind toll. Eigentlich gibt's kaum 
etwas zum Meckern. Okay, die Laufwege sind 
teilweise zermürbend lang und nicht jede Quest 

ist spannend. Das Unterwasserquesten ist nicht 
besonders spektakulär und das Endgame erfordert 
nach wie vor viel Zeit. 


*Maria ist Redakteurin für unsere Schwester-Webseite buffed.de 
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„echt viele 


GRAFIK TTT Lal) 
Teilweise wirklich tolle Umgebungsgrafiken, 

schicke, typisch japanische Charaktermodelle 
SOUND ЕЕЕ ЕЕ: 


Gute Sprecher, tolle Soundeffekte; etwas schade: 
Spielfigur bleibt in Cut-Scenes stumm 
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MEHRSPIELER. инна” о 
Dungeons und Raids und Farmgruppen und 


Handel und Handwerk und und und – eben alles, 
was ein Online-Rollenspiel so bietet. 


PRO & CONTRA 

(39 Wunderbare Geschichte, tolle Figuren 

& Riesige, schön designte neue Gebiete 

Q9 Neue Dungeons/Raids mit coolen Ideen 

CH Zwei neue Klassen 

CH Unterwasser-Content + Schwimmen 
Teils zermürbend lange Laufwege 
Balancing unrund, Handwerk zu komplex 


Sehr hohe Einstiegshürde für Neulinge 


Wertung а Fazit 
Großartiges Add-on für 
ein ohnehin schon tolles 
Online-Rollenspiel 
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test play? 


URDE AM ЕНЕЗТЕМ ОСАУОМАЦЏРЕМ 


Fratzengeballer: Mit den Filtern und Bildeffekten kann man sogar uns noch 
unansehnlicher machen. Besonders Kollege Hannes ist abgrundtief hässlic 


That’s You! 


Auf guten Partys sind wir eh zu blau, um einen Controller zu bedienen 


DEM ZIRKUS ANSCHLIESSEN? 
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— Sonys Smartphone-Quiz ist also glücklicherweise auch für uns geeignet. 


PARTYSPIEL | Auf der E3 2017 
kündigte Sony das Playlink-Fea- 
ture an, mit dem man nun auch Ca- 
sual-Spieler ansprechen möchte. 
Smartphones oder Tablets werden 
mit der PS4 gekoppelt und sollen 
so wirklich jedem das Mitspielen 
ermöglichen. Kurz nach der Mes- 
se erschien nun mit dem Party- 
spiel That's You! der erste Titel, 
der von dieser Funktion Gebrauch 
macht. Das Playlink-Konzept ent- 
puppt sich dabei als so simpel und 
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spaßig, dass man sich eigentlich 
wundern muss, dass bisher noch 
kein anderer Hersteller darauf ge- 
kommen ist, Konsole und Second- 
Screen-Devices zu verbinden und 
so eine neue Zielgruppe zu er- 
schließen. 


Hotspots und heiße Luft 

Das Koppeln von Smartphones/ 
Tablets mit der Konsole funkti- 
oniert super einfach: Zunächst 
lädt man sich die That’s You!-App 
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Vier gewinnt: Je mehr Leute eine Person auswählen, desto mehr Punkte gibt es?” „+ 
Kollegin Paula geht hier mal wieder leer aus, weil alle anderen sie besser kennen. - = 


aus dem Android- oder iOS-Store 
auf Handy oder Tablet. Hàngen 
Konsole und Second-Screen-De- 
vice im gleichen (WLAN-)Netz- 
werk, werden sie beim Spielstart 
sofort miteinander gekoppelt. Ist 
dies nicht der Fall, erstellt man 
im Menü kurz über die Р54 ei- 
nen Hotspot und klinkt sich mit 
Smartphone oder Tablet dort ein. 
In beiden Fállen ist die Verbin- 
dung ausgezeichnet. Wáhrend 
unseres Tests kam es niemals zu 


Verbindungsproblemen oder gar 
-abbrüchen. 

Das Spielkonzept ist ebenfalls 
absolut simpel. Zwei bis sechs Spie- 
ler dürfen am Partyspaß teilhaben 
und müssen Fragen über sich selbst 
und andere Mitspieler beantwor- 
ten. Zunächst macht man jedoch 
ein Selfie, welches man mit zahlrei- 
chen Filtern und Verzerrungen be- 
arbeiten darf, und das für die ak- 
tuelle Spielrunde als Avatar dient. 
Zudem wählt man eine Kartenrück- 
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Strong-Style: Die Zeichenspiele sind richtig witzig, auf dem Smartphone allerdings 
aufgrund der Display-Größe ein wenig fummelig. Wer kann, greift lieber zum Tablet. 
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seite. Startet das Spiel, werden von 
einem recht aufgekratzten Mode- 
rator die Regeln der Spiele erklärt 
und mit zahlreichen doofen Kom- 
mentaren versehen, die mal mehr, 
mal weniger lustig sind. Blód ist al- 
lerdings, dass man die Erklärungen 
nicht wegklicken kann. Auch wenn 
man schon mehrere Runden That's 
You! gezockt hat, muss man immer 
noch die teils ausschweifenden Mo- 
nologe des Moderators über sich er- 
gehen lassen. 


Punktlandung 

Dabei sind die einzelnen Spiele al- 
lesamt sehr einfach gehalten. In 
den meisten Fállen werden euch 
innerhalb von zehn Themengebie- 
ten mit verschiedenen Unterkate- 
gorien Fragen gestellt, die sich auf 
die Gruppe beziehen. So fragt der 
Moderator zum Beispiel „Wer wür- 
de am ehesten über den schlech- 
ten Witz eines Lehrers lachen?", 
„Wer würde es schaffen, während 
dem Nachsitzen in der Schule noch 
mehr Nachsitzen aufgebrummt zu 
bekommen?” oder „Wer wäre so 
herzlos und würde am Geburtstag 
seines Partners mit ihm oder ihr 
Schluss machen?” 

Diese Fragen werden ganz nor- 
mal auf dem Fernseher angezeigt, 
die Auswahl der Antwort geschieht 
jedoch vorerst anonym auf Smart- 
phone oder Tablet. Dort werden 
die Bilder der Mitspieler angezeigt 
und wenn ihr denkt, dass einer da- 
von die Antwort ist, wischt ihr ihn 
auf dem Touchscreen nach oben. 
Auf dem TV wird nun eure Kar- 
te verdeckt angezeigt. Haben alle 
gewählt oder ist der Timer abge- 
laufen, wird aufgedeckt. Je mehr 
Leute einen Mitspieler ausgewählt 
haben desto mehr Punkte gibt es. 

Haben in einer Vierer-Party drei 
Leute einen Mitspieler ausgewählt, 
gibt es für diese jeweils 300 Punk- 


EINEAATTRAKTIVE FRE 


VON CHRIS EIN: "Y | | 


WESSEN NACHAHMUNG WAR DIE BESTE? 


ru’ 


Maulsperre: Die Nachahmungsspiele bieten meistens die lustigsten Momente 
im Spiel. Man sollte nur drauf achten, keine SpaBbremsen mitspielen zu lassen. 


te. Haben in einer Dreier-Party zwei 
Spieler eine Karte ausgewáhlt, gibt 
es 200 Punkte. Wer sich ganz si- 
cher ist und einen der vorhande- 
nen Joker zieht, bekommt sogar 
die doppelte Punktzahl. Es gewinnt 
eigentlich immer derjenige, der 
seine Joker klug einsetzt. Ein we- 
nig blód finden wir allerdings, dass 
bei Partys mit einer runden Anzahl 
Mitspieler in den Runden auch Un- 
entschieden móglich sind, wenn 
zum Beispiel jeweils zwei Leute 
in einer Vierergruppe die gleiche 
Karte ziehen, bekommen alle 200 
Punkte. So kommt oftmals nicht 
richtig Bewegung ins Spiel. 


Je mehr, desto besser 

Abgesehen von den Fragen gibt es 
aber auch noch ein paar andere 
Spiele. So wird beispielsweise ein 
Bild von einer Person angezeigt, die 
eine besondere Grimasse zieht, wel- 
che die Spieler nun nachahmen sol- 
len. AnschlieBend wird abgestimmt, 
wessen Nachahmung die beste war. 
Zudem soll man fiktive Sátze ein- 
zelner Mitspieler beenden oder sie 
in bestimmten Posen fotografie- 
ren und schlussendlich mithilfe des 
Zeichenprogramms der That's You!- 
App einen Piraten, Astronauten, 
Zombie, Jäger oder andere Dinge 
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Die Person, 


egal ob 


attraktiv 
oder nicht, 


Gemeinsam einsam: Der (enn Modus für zwei Spieler ist ganz nett, richtiger 
Spaß kommt aber erst mit mindestens drei Spielern auf. Wie im echten Leben. 
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aus ihnen machen. Schlussendlich 
wird wieder abgestimmt. 

Das Zeichnen funktioniert na- 
türlich auf einem Tablet viel bes- 
ser und ist auf Smartphones teil- 
weise ein wenig fummelig, dennoch 
machen fast alle Spielarten richtig 
Laune und sorgen für eine gesunde 
Mischung aus Mitspieler-Necken, 
Schadenfreude und Selbstironie. 
Es kommt aber natürlich darauf an, 
dass keine SpaBbremsen mit von 
der Partie sind und ihr euch am bes- 
ten untereinander ein wenig kennt. 
Nur die Spiele, in denen man Sátze 
beenden muss, waren von geringe- 
rer Qualität. 

Spielt ihr mit drei bis sechs Leu- 
ten zusammen, zockt ihr gegenein- 
ander. Das Finale ist schließlich ein 
ausgedehntes Zeichenspiel. Blöd 
ist nur, dass in den allermeisten Fäl- 
len schon vor dem Finale klar ist, 
wer schlussendlich gewinnt, da es 
keinerlei Boosts, Power-Ups oder 
Abzüge gibt, wodurch abgeschlage- 
ne Spieler nicht mehr aufholen kön- 
nen. Wer nur zu zweit zockt, wird 
mit einem netten, aber auch sehr 
kurzen Koop-Modus abgespeist, 
der auch daran scheitert, dass Spie- 
ler sich einfach absprechen kön- 
nen. Je mehr Leute mitspielen, des- 
to spaßiger. 

Insgesamt warten etwa 1.000 
Fragen auf euch, doch per App 
dürft ihr auch eigene Fragen in das 
Spiel einbauen. Dort wählt ihr aus 
den verschiedenen Kategorien und 
tippt passend dazu eine Frage ein. 
Startet ihr nun das Spiel, darf jeder 
Mitspieler eine seiner Fragen aus- 
wählen und in die Spielrunde pa- 
cken. Diese werden dann als Bonus 
zu den jeweiligen Kategorien ange- 
zeigt. Selbst eigene Zeichnungen 
darf man per App kreieren und in 
das Spiel integrieren. Für Abwechs- 
lung ist also gesorgt. CD 
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Meinung 


,Ein Partyspiel, das sogar 
mir alter Miesmuschel 
gefällt!” 


Christian Dörre Party-Crasher 


Partyspiele gehen mir normalerweise am Aller- 
wertesten vorbei. Lediglich die Buzz-Quiz-Spiele 
bildeten bisher die Ausnahme. Doch nun gesellt 
sich auch That’s You! dazu. Der Titel ist sicherlich 
nicht fehlerlos, die Spiele, wo man Sätze beenden 
muss, das spannungsarme Finale und auch 

der Moderator trafen nicht so ganz meinen 
Geschmack, aber mit einer Runde guter Freunde 
kam trotzdem immer Spaß auf. Zeitweise legte 
dieses Spiel sogar die Redaktion fast lahm, weil 
so viele Leute mitspielen oder zuschauen wollten. 
Besonders viel Schadenfreude kommt übrigens 
auf, wenn jemand mitspielt, der absolut nicht 
verlieren kann. Grüße an Kollegin Sprödefeld! 
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Die Hintergründe sind hübsch gestaltet und mit 
viel Details versehen, leicht grieselige Optik. 
SOUND ЕЕЕ ЕЕ 


ОБ man den Moderator mag oder nicht, gut 
vertont ist er. Nette Hintergrundmusik. 


MEHRSPIELER Haud S 


Mit zwei Spielern nett, ab drei Spielern sehr gut. 
Taugt nicht für tagelanges Zocken, ist aber ein 
richtiger Hit auf Partys. 


PRO & CONTRA 
(539 Simples, super spaßiges Spielkonzept 
(39 Jede Menge lustig-fiese Fragen 


(99 Viele zum Brüllen komische Foto-Filter 
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(За Im Finale kann kaum aufgeholt werden 


Einbindung eigener Fragen 
Einfache, stabile Verbindung der Geráte 
Kein Überspringen der Moderation 


Zeichnen auf Smartphones fummelig 


Wertung а Fazit 


80 


Tolles Partyspiel, das so 
manche Beziehung auf 
die Probe stellen wird. 
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Dschungelfreunde: Crash Wird in seinen Abenteuern von Schwester Coco und dem 
Schamanen Aku-Aku, der seinen Bruder Uka-Uka stoppen möchte, unterstützt. 


Crash Bandicoot 
N. Sane Trilogy 


Der irre Beuteldachs ist zurück und hat seine alten Abenteuer 
im Gepäck. Diese sind aber schöner als jemals zuvor. 


JUMP & RUN | Nintendo und Sega 
machten es damals vor: Konso- 
len brauchten ein einprägsames 
Maskottchen, das vorzugsweise im 
Jump&Run-Genre unterwegs war. 
Sega war mit Sonic, dem pfeilschnel- 
len Igel, erfolgreich. Big N setzt sogar 
heutzutage noch auf einen gewissen 
Latzhosen tragenden italienischen 
Klempner namens Mario. Als Sony 
also im Dezember 1994 (Septem- 


play* 


ber 1995 in Nordamerika und Eu- 
ropa) mit der Playstation ins Konso- 
lengeschäft einstieg, war klar, dass 
man auch ein hüpffreudiges Mas- 
kottchen brauchte, mit dem man die 
Hardware vermarkten konnte. Als 
Ende 1996 ein bescheuerter Beutel- 
dachs mit irrem Grinsen im Gesicht 
sein Debüt auf der Konsole feierte, 
war die Galionsfigur auch schnell ge- 
funden. 


E Lë DY% 
Sprunghaft: Die Levels sind gespickt mit Hindernissen, Fallen und Abgründen: 
Das Gameplay ist an sich spaßig, doch manchmal nervt die feste Kamera. 7 


Die Geschichte von Crash 

Crash Bandicoot bot zwar im Gegen- 
satz zum im selben Jahr erschiene- 
nen Konkurrenzprodukt Super Ma- 
rio 64 weniger Freiheiten in den 
Levels und setzte immer noch auf 
eine starre Kameraführung, doch 
es stand ebenfalls für Hüpfspiel- 
spaß und wurde auch aufgrund sei- 
nes leicht bescheuerten Humors ein 
kommerzieller Erfolg. Das damals 


noch recht unbekannte Entwickler- 
studio Naughty Dog hatte seinen ers- 
ten Hit gelandet — und da man bei 
Universal einen Vertrag für drei Spie- 
le unterschrieben hatte, war schnell 
klar, dass aus Crash Bandicoot gleich 
eine Trilogie werden würde. 

So baute man die Geschichte um 
den bekloppten Beuteldachs und 
seinen fiesen Gegenspieler Dr. Neo 
Cortex weiter aus; bereits im nächs- 
ten Jahr erschien Crash Bandicoot 2: 
Cortex Strikes Back. Da auch dieses 
Spiel zu einem Hit wurde, orderte 
Universal sofort einen Nachfolger 
und innerhalb von knapp elf Mona- 
ten bastelten die Entwickler Crash 
Bandicoot: Warped, das Crash und 
seine Schwester Coco in verschie- 
dene Zeitepochen schickte. Nach 
Ablauf des ursprünglichen Deals 
zwischen Naughty Dog und Univer- 


> NA > ~ 
Typisch Wissenschaftler: Der fiese Dr. Neo Cortex möchte Crash eigentlich 
zu seinem General machen, doch der Beuteldachs hat ändere Pläne, | 
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sal entwickelte man noch das Fun- 
Rennspiel Crash Team Racing, das 
1999 erschien. Nun trennten sich 
die Wege von Entwickler und Publis- 
her. Naughty Dog gab die Crash-Se- 
rie auf und wurde zu einer Sony-ex- 
klusiven Spieleschmiede, die in der 
Folge mit Hits wie der Jak&Daxter- 
Reihe, der Uncharted-Serie und na- 
türlich The Last of Us zum Aushánge- 
schild des japanischen Konzerns im 
Spiele-Sektor wurde. 

Crash Bandicoot hingegen blieb 
beim Rechteinhaber Universal, der 
nach der Fusion mit Vivendi weite- 
re Spiele um den Beuteldachs ver- 
öffentlichte. Entwickler war nun zu- 
náchst Vicarious Visions — und man 
werkelte nicht mehr nur für Sony- 
Konsolen. Man versáumte allerdings, 
Crash Bandicoot spielerisch für die 
náchste Generation fit zu machen. 
Der Beuteldachs trug zahlreiche Alt- 
lasten mit sich herum, wáhrend Jak 
& Daxter, Ratchet & Clank sowie Nin- 
tendo mit Mario zeigten, wie Hüpf- 
spiele nun auszusehen hatten. Crash 
stagnierte, die Spiele verkauften sich 
schlechter und spátestens mit der 
Entlassung von Vicarious Visons und 
dem Engagement von Radical wur- 
de die bekannte Lizenz nur noch ge- 
molken. Irgendwann gab man jedoch 
auch hier die Hoffnung auf; eigent- 
lich für 2010 geplante Crash-Spiele 
wurden allesamt eingestellt. 

Bis zur E3 2016 war es nun ruhig 
um die einstige Playstation-Ikone. 
Dort kündigte der neue Rechteinha- 
ber Activision ein Remake der ersten 
drei Crash Bandicoot-Teile an. Ver- 
antwortlich dafür: die alten Bekann- 
ten von Vicarious Visions. Und jetzt, 
über sieben Jahre nach dem letz- 
ten Titel der Reihe, feiert der Beutel- 
dachs endlich sein Comeback. 


Alles beim Alten 
Die Crash Bandicoot N. Sane Trilogy 
bietet genau das, was man im Vor- 


Bosse kloppen: 


Rollig: In keinem Crash Bandicoot-Spiel darf die ikonische Felsenflucht fehlen. Die 


D H - - — 
Abschnitte machen immer noch Laune, verlangen aber auch schnelle Reflexe von euch. 


feld ankündigte: ein 1-zu-1-Remake 
der ersten drei ursprünglich von 
Naughty Dog entwickelten Teile in 
modernem Grafikgewand. Nicht 
mehr und nicht weniger. Im ersten 
Crash Bandicoot entkommt unser 
Beuteldachs den Experimenten des 
verrückten Dr. Neo Cortex, der sich 
eine Armee aus Wildtieren züchten 
möchte, in Teil 2 unterstützt Crash 
seinen Erzfeind unwissentlich dabei, 
wertvolle Kristalle zu sammeln, wäh- 
rend sich im dritten Part Cortex und 
der böse Uka-Uka verbünden und 
Crash sowie seine Schwester Coco 
durch verschiedene Zeitepochen 
reisen müssen, um die Fieslinge auf- 
zuhalten. Alle drei Spiele lassen sich 
von Beginn an frei auswählen. 
Spielerisch angestaubt sind alle 
Titel mittlerweile ein wenig, doch 
besonders auffällig ist dies beim 
Erstling, wo sich die verschiedenen 
Spielelemente noch häufiger wie- 
derholen. Entweder sieht man Crash 
aus der Verfolgeransicht, läuft gera- 
deaus durch die Levels, weicht da- 
bei allerlei Fallen aus, besiegt Geg- 


: Die Bossgegnersind herrlich irre und wunderbar bescheuert 
gestaltet, in den meisten Fällen aber auch viel zu einfach zu besiegen. 


ner mit Sprung- sowie Wirbelattacke 
und übersteht teils richtig knifflige 
Hüpfabschnitte — oder ihr macht 
all dies aus einer seitlichen 2,5D- 
Ansicht. Zudem werden immer wie- 
der Passagen eingestreut, in denen 
Crash vor einem Felsen davonläuft 
und der Beuteldachs auf den Spie- 
ler zurennt, wáhrend er über Hinder- 
nisse springt und Fallen ausweicht 
oder auf einem Schwein durch den 
Dschungel reitet. Gegen die weni- 
gen Bosse tritt Crash in kleinen Are- 
nen an, wo es auch darauf ankommt, 
den Attacken auszuweichen und 
zum richtigen Zeitpunkt selbst zu 
attackieren. In allen drei Teilen sind 
die Bossgegner meist einfacher zu 
meistern als die eigentlichen Levels. 

Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes 
Back und Crash Bandicoot: War- 
ped àndern an der Formel des ers- 
ten Teils kaum etwas, doch die Le- 
vels sind abwechslungsreicher und 
auch nicht mehr so künstlich in die 
Lànge gezogen. In Warped gibt es 
zudem einige Levels, in denen Crash 
sich auf einem Motorrad ein Rennen 


= ДЕБ | 
| Wasserratte: In den Teilen 2 und 3 kommt immer mehr Abwechslung 
ins Spiel. Zudem sind die Levels dort auch noch detaillierter gestaltet. 


mit ein paar Hot Rods liefert oder 
seine Schwester Coco mit einer Art 
Jet-Ski über Wasserrampen springt 
und Minen ausweicht. Wáhrend Teil 
1 und 2 hauptsächlich die typischen 
Jump&Run-Szenarien wie Dschun- 
gel, Eiswelt, Fabrik etc. bieten, geht 
Warped aufgrund der Zeitreisethe- 
matik ein wenig kreativer vor. So 
verschlägt es den Beuteldachs bei- 
spielsweise ins Mittelalter, wo er ge- 
gen Ritter und Zauberer antritt, oder 
in eine rómische Gladiatoren-Arena. 


Remake mit Liebe zum Detail 

Wer die Originale auf der ersten Play- 
station gespielt hat, wird sich sofort 
wie zu Hause fühlen. Lediglich die 
Optik wurde überarbeitet und Crash 
wurden natürlich einige zusátzliche 
Animationen spendiert. Ansonsten 
ist aber wirklich alles haargenau wie 
früher. Genau die gleichen Gegner 
warten an genau den gleichen Stel- 
len auf euch. Und genau die gleichen 
Szenen, die damals besonders viel 
Freude machten oder euch nervten, 
lósen wieder die gleichen Emotio- 
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Meinung 


„Ein toller Nostalgie-Trip 
mit sämtlichen Stärken und 
Schwächen der Originale!“ 
Christian Dörre Redakteur 


Crash Bandicoot und seine zwei Nachfolger sind 
bei weitem nicht so komfortabel und fair wie 
heutige Genre-Vertreter. Ich habe während des 
Tests mehrere Male vor mich hin geflucht und 
mich gefragt, wie ich die eine oder andere Stelle 
damals eigentlich geschafft hatte. Dennoch hat 
die N. Sane Trilogy unfassbar viel Laune gemacht. 
Die durchgeknallten Charaktere sind super sym- 
pathisch, die Levels erstrahlen in wundervoller 
Farbenpracht, die Musik hat Ohrwurmcharakter 
und (trotz leicht fummeliger Steuerung) machen 
die meisten Geschicklichkeitspassagen auch jede 
Menge Spaß. Für knapp 40 Euro darf man drei 
Klassiker der Playstation-Geschichte nachholen. 


Infos 


DATEN 

TERMIN 30. Juni 2017 

IS. ab Jahren 

PRES m 40 Euro 
HERSTELLER... Activision 
ENTWICKLER s 


МАХ. SPIELERANZAHL 1: 
GRAFIK COCCO Tak) 
Sämtliche Levels und Figuren erstrahlen in neuem 
Glanz. Läuft leider nur mit 30 fps. 


SOUND нннннинатт з 


Ohrwurmmelodien und lustige Soundeffekte. 
Leider nicht mehr mit den Original-Sprechern. 


EINZELSPIELER udi 8 


Alle drei ursprünglich von Naughty Dog entwickel- 
ten Teile schlummern auf der Disc und werden 
euch einige Tage bescháftigen. 


MEHRSPIELER Mmmm mnm 


sich irgendwie falsch a 
PRO & CONTRA 
(99 Wunderschön aufgemachte Remakes 
Herrlich bescheuerter Humor 
Forderndes, aber spaßiges Gameplay 
Musik mit Ohrwurmcharakter 
Sympathisch durchgeknallte Charaktere 
Teil 1 ist nicht sehr abwechslungsreich 
Teils starres Spielgefühl, sehr linear 


o» Feste Kamera verhindert Übersicht 


Wertung & Fazit 


80 


Sympathische Jump&- 
Run-Sammlung mit eini- 
gen frustigen Stellen. 
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Voll der Renner: Im dritten Teil darf sich der irre Beuteldachs sogar auf einem Motorrad 


ein Rennen mit Hot Rods liefern. Hoffentlich baut er keinen Crash - HAHAHAHAHA! 


nen aus. Man kommt ins Schwitzen, 
wenn man vor dem heranrollenden 
Felsen flüchtet, man grinst, wenn 
man eine Aku-Aku-Maske einsam- 
melt und der bekannte Sound er- 
tónt, man flucht vor sich hin, wenn 
eine besonders frustrierende Pas- 
sage millimetergenaue Absprünge 
und millisekundengenaues Timing 
verlangen. Man hat sowohl alle 
Stárken als auch alle Schwáchen 
der Originale übernommen. Wäh- 
rend die Musik, die lustigen Figu- 
ren und der durchgeknallte Humor 
auch heute noch vollends überzeu- 
gen, geht einem die starre Kamera- 
führung teilweise immer noch auf 
die Nerven. Oftmals fehlt einfach 
der Überblick und damit auch die 
Genauigkeit bei Sprüngen. Da ge- 
rade die spáteren Levels mit vielen 


fiesen Fallen aufwarten und perfek- 
tes Timing verlangen, muss man ei- 
nige Areale so gut wie móglich aus- 
wendig lernen, um nicht schon bald 
den Game-Over-Screen vor Augen 
zu haben. 


Bunt, hübsch, sympathisch 

Das Spielgefühl mag trotz aller Nos- 
talgie ein wenig angestaubt sein, 
doch technisch kann man der Crash 
Bandicoot N. Sane Trilogy kaum ei- 
nen Vorwurf machen. Die alten Le- 
vels erstrahlen in kráftigen Farben, 
der Look ist absolut sympathisch 
und das Fell von unserem Lieblings- 
Beuteldachs ist so schón glánzend, 
dass man am liebsten einmal kurz 
durchwuscheln würde. Alle drei 
Teile laufen jederzeit stabil mit 30 
Bildern pro Sekunde, was für das 


Spieltempo absolut in Ordnung ist, 
auch wenn man von einem Remake 
natürlich mehr erwarten kónnte 

Ein bisschen árgerlich sind al- 
lerdings die häufigen und ein we- 
nig zu langen Ladezeiten zwischen 
den Levels. Zudem setzt die N. Sane 
Trilogy auf ziemlich starkes Motion 
Blur. Diese Bewegungsunschár- 
fe fállt wáhrend des Spielens nicht 
sonderlich auf, solltet ihr jedoch 
gerne Screenshots von euren Spie- 
len anfertigen, werdet ihr an eure 
Grenzen stoBen. Zudem ist es ein 
wenig schade, dass keine Funkti- 
on eingebaut wurde, die es einem 
(wie in einigen aktuellen Adventure- 
Neuauflagen) erlaubt, zwischen der 
neuen und der ursprünglichen Gra- 
fik der ersten Playstation zu wech- 
seln. CD 


Im Schweinsgalopp: Die Abschnitte, in denen Crash auf Schweinen, Eisbáren oder anderen Viechern reitet, sind mit 
Abstand am anspruchsvollsten. Teilweise muss man den Level auswendig kennen, um es bis zum Ziel zu schaffen. 
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Ernster Hintergrund: Black The Fall spielt in einem totalitären Überwachungsstaat. Als 
Inspirationsquelle diente den Entwicklern die kommunistische Vergangenheit Rumäniens. 


Black Ihe Fall 


Ein Indie-Plattformer wandelt auf den Spuren von Inside. 
Warum auch nicht? Es gibt schlechtere Vorbilder! 


ACTION-ADVENTURE | Nicht im- 
mer nur das Beste vom Besten er- 
warten — das kann sich lohnen! Denn 
oft finden sich gerade in der zwei- 
ten Riege spannende Entdeckun- 
gen, etwa bei Puzzle-Plattformern: 
Da mag /nside zwar unangefochte- 
ner Genre-Primus sein, doch wer 
seinen Blick etwas schweifen lásst, 
entdeckt noch viele weitere kreative 
Perlen — zum Beispiel Unravel, Ne- 
ver Alone, The Swapper oder zuletzt 


im April das finstere Little Nightma- 
res. Clevere Knobel-Hüpfer, die man 
gespielt haben sollte! In genau diese 
Kerbe schlägt auch Black The Fall. 


Was vom Plane übrig blieb 

Das Erstlingswerk wurde von den 
Newcomern Sand Sailor Studio um- 
gesetzt, einem neunkópfigen ru- 
mänischen Indie-Team. Finanziert 
wurde es mithilfe einer Kickstar- 
ter-Kampagne, die Großartiges ver- 


sprach: ein Action-Adventure mit 
2D-Gameplay in 3D-Grafik, inspi- 
riert von Flashback und Another 
World. Neben knackigen Puzzles 
sollte es auch Schleich- und Baller- 
einlagen bieten, dazu waren Neben- 
charaktere, ein Rufsystem und sogar 
ein Crafting-System für verschie- 
denste Waffen vorgesehen. Ambiti- 
onierte Pläne, die aber größtenteils 
wieder verworfen wurden: Waffen, 
Crafting und Schießeinlagen gibt’s 


Science-Fiction: Auch in den verwüsteten Außenlevels 
drohen Gefahren. Hier patrouilliert ein tödlicher Wachroboter. 
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nicht mehr. Black The Fall ist ein rei- 
ner Puzzle-Plattformer geworden, in 
dem Geschick und vor allem ein klu- 
ges Köpfchen gefragt sind. 


Feindbild Kommunismus 

Die Grundidee der Entwickler blieb 
jedoch unverändert: Black The Fall 
spielt in einer trostlosen, scheußlich 
überindustrialisierten, dystopischen 
Welt, in der die spärlichen Reste 
der Bevölkerung unter einer kom- 
munistischen Diktatur leiden und 
zur Zwangsarbeit in Fabriken einge- 
pfercht werden. Orwell lässt schön 
grüßen! Spätestens wenn wir se- 
hen, wie ausgemergelte Menschen 
in Reih und Glied abtransportiert 
werden, drängen sich Vergleiche zu 
Inside auf, das eine ähnliche The- 
matik behandelte. In Black The Fall 
steuert man allerdings keinen klei- 
nen Jungen, stattdessen übernimmt 
der Spieler die Kontrolle von einem 
namenlosen Maschinisten, der sich 
schleichend, springend, kletternd 
und knobelnd einen Weg aus seinem 
Betongefängnis bahnt. Während der 
vier bis fünf Spielstunden immer wie- 
der zu sehen: das typische Hammer- 
und-Sichel-Symbol, oft in bedroh- 
liches Rot getaucht — es sind die 
wenigen Momente, in denen etwas 
Farbe die entsättigte, fast monochro- 
me Tristesse durchbricht. 

Dass die Entwickler nur Verach- 
tung für den Kommunismus übrig 
haben, ist kein Wunder: Sie wuchsen 
in einem Rumänien auf, das sich erst 
1989 in einer blutigen Revolution 
vom kommunistischen Regime und 


seinen brutalen Methoden befreien 
konnte. Black The Fall ist zwar keine 
ernstzunehmende  Geschichtsstun- 
de und liefert auch keinerlei Dialoge 
oder Begleitmaterial, will aber zu- 
mindest in eindrücklichen Bildern 
auf die Gráuel der jüngeren rumáni- 
schen Geschichte hinweisen. 


Tod durch Ungenauigkeit 

Der Maschinist láuft von links nach 
rechts, von einem Raum zum náchs- 
ten, wo stets ein neues Problem auf 
ihn wartet. Da müssen Türen geóff- 
net, Schalter im richtigen Moment 
gedrückt, Wachen überlistet oder 
knifflige Sprungpassagen gemeistert 
werden. Die Puzzles und Geschick- 
lichtskeitseinlagen sind einfallsreich 
und überwiegend stimmungsvoll in- 
szeniert. Allerdings lásst das Game- 
play in jeder Hinsicht das fantasti- 
sche „Polishing“ des großen Vorbilds 
Inside vermissen. Viele Aufgaben 
sind darum oft erst auf den zweiten 
oder dritten Blick verstándlich und 
unser Maschinist beißt häufig ins 
Gras, beispielsweise weil er von einer 
Wache entdeckt oder einer Selbst- 
schussanlage zerfetzt wird, ohne 
dass man zunáchst den Grund da- 
für erkennt. Auch reagiert die Steue- 
rung lángst nicht so prázise, wie man 
es beispielsweise von einem /nside 
oder Limbo gewohnt ist, das Sprin- 
gen und Klettern fühlt sich auch mit 
einem Gamepad etwas hakelig an. 
Man sollte damit rechnen, hin und 
wieder auch mal unverschuldet im 
Abgrund zu landen. Das kann durch- 
aus Nerven kosten! Zum Glück hált 
Sich der Frust aber dank gut gesetz- 
ter Checkpoints in Grenzen, denn in 
den meisten Fállen kann man ohne 
stórende Wiederholungen gleich ei- 
nen neuen Versuch starten. 
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Braver Junge: Mithilfe eines Laserpointers erteilen 
wir unserem Roboterhund simple Kommandos. 


Mit Laserpointer und Blechhund 
Jenseits der typischen Schleich-, 
Sprung- und Knobelaufgaben hat 
Black The Fall auch zwei Besonder- 
heiten auf Lager. Eine davon ist der 
Designator, eine Art Laser-Fernbe- 
dienung, die wir mit dem rechten 
Analogstick auf ein Ziel richten. Da- 
mit kónnen wir beispielsweise ande- 
re Fabrikarbeiter manipulieren und 
dazu bringen, bestimmte Schalter 
für uns zu drücken. Das Zielen fühlt 
sich zwar nicht sonderlich präzise 
an, funktioniert aber gut genug, um 
ein paar ungewöhnlichere und vor 
allem eigenständigere Puzzles um- 
zusetzen. Vor allem in der zweiten 
Spielhälfte kommt der Designator 
oft zum Einsatz, denn hier trifft der 
Spieler zufällig auf einen Roboter- 
Hund, den man mittels Laserpointer 
durch die Levels kommandiert. 
Beispielsweise kann sich der 
Blechdackel an bestimmte Oberflä- 
chen hängen und so eine Plattform 
bilden, an der sich der Maschinist 
dann hinaufziehen kann. Oder der 
Hund lenkt einen Wachroboter ab 
und zieht das Feuer auf sich, sodass 
wir die Nachladepausen nutzen, um 
schnell von Deckung zu Deckung 


zu flitzen. Auf Knopfdruck nimmt 
der treue Vierbeiner außerdem eine 
starre Form an, wodurch man ihn als 
Treppe nutzen kann, um höherge- 
legene Ebenen zu erreichen. Auch 
hier fühlt sich das Gameplay nicht 
allzu ausgereift an, Sprünge gera- 
ten etwas ungenau und die Steue- 
rung reagiert längst nicht so präzise, 
wie sie sollte — aber das Ergebnis ist 
in der Summe trotzdem okay, schon 
allein weil der tierische Begleiter et- 
was Abwechslung ins Spiel bringt. 


Technisch von gestern 

Genau wie dem Gameplay fehlt 
auch der Inszenierung der letz- 
te Schliff — und doch ist Black The 
Fall kein hässliches Spiel. Matschi- 
ge Texturen, polygonarme Levels 
und veraltete Effekte nagen an den 
Schauwerten, dafür sorgen eine 
dynamische Kameraführung und 
stimmungsvolle Beleuchtung für 
Atmosphäre. Auch akustisch bleibt 
Black The Fall hinter Genre-High- 
lights wie Unravel oder Inside zu- 
rück. Mit Spielen dieser Liga kann 
es also keineswegs mithalten. Ein 
respektables Erstlingswerk ist es 
aber allemal geworden! FS 


Vorbild: Graue Levels, ausgemergelte Arbeiter — Black The 
Fall erinnert mit seinem dystopischen Setting stark an Inside. 
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Meinung 

„Gutes Erstlingswerk, - 
dem es aber merklich 

an Feinschliff fehlt." 

Felix Schütz Redakteur 


Im Fahrwasser von /nside hat es Black The Fall 
natürlich schwer: An Playdeads perfekt poliertes 
Meisterwerk kommt dieses Abenteuer bei Weitem 
nicht ran. Áhnlich wie zuletzt Little Nightmares fin- 
det der B-Titel aber trotzdem genug eigenstándige 
Bilder, Puzzles und Ideen, um die kurze Spielzeit gut 
zu füllen. Mehr Feinschliff hätte zwar zu einer hö- 
heren Wertung geführt, doch dafür ist das Setting 
mit seinem realen Hintergrund überaus spannend. 
Allerdings verschenken die Entwickler genau hier 
Potenzial: Ich hátte mir gewünscht, dass das Team 
auch ein paar historische Fakten als Begleitmaterial 
mitliefert — der sympathische Alaska-Plattformer 
Never Alone hat vorgemacht, wie's geht! 


Infos | 
DATEN 
TERMIN 


11. Juli 2017 
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GRAFIK ausdguuurrrr6 


Technisch schwach, aber zumindest schöne Licht- 
und Schatteneffekte und hübsche Panoramen. 


SOUND HP Pre 


Unauffállige elektronische Musikuntermalung und 
zweckmäßige Soundeffekte. Okay, aber nicht toll! 


EINZELSPIELER gngggaggagr r7 


Vier bis fünf Spielstunden sind für den geringen 
Preis in Ordnung, da bietet die Konkurrenz auch 
nicht mehr. Wiederspielwert, mehrere Schwierig- 
keitsgrade oder versteckte Extras gibt's in Black 
The Fall allerdings nicht. 


Black the Fall ist ein reiner Einzelspielertitel. 

PRO & CONTRA 

(99 Stimmungsvolle Inszenierung 

Q9 Viele, teils gut konstruierte Puzzles 

CH Überwiegend gutes Leveldesign 

CH Meistens fair gesetzte Checkpoints 
Technisch unterdurchschnittlich 
Manche Puzzles schwer zu kapieren 
Gelegentliche Frustmomente 


Steuerung teilweise ungenau 


Wertung а Fazit 
74 
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Stimmungsvoller 
Knobel-Hüpfer im 
Schatten von /nside 


Taschenbillard: Die einzelnen Kurse sind recht schön gestaltet und auch der Grafikstil WE 
gefällt, der Rest des SER ist qualitativ aber sehr nah an YouTube-Bibis Gesangsversuchen. 


RENNSPIEL | 1991 erblickte auf 
dem NES der erste Micro Machi- 
nes-Teil das Licht der Welt und seit 
Micro Machines 2: Turbo, das 1994 
für das Sega Mega Drive erschien, 
erfreut sich die Reihe großer Be- 
liebtheit. Der Fun-Racer war näm- 
lich kein normales Rennspiel, man 
steuerte Miniatur-Vehikel aus ei- 
ner isometrischen Ansicht über 
Billardtische, Fensterbretter oder 
Küchentische und beharkte die 
gegnerischen Fahrer zusätzlich mit 
Power-ups. Die Steuerung war teil- 
weise ein wenig fummelig und so 
ausgereift wie ein Mario Kart wa- 
ren die Micro Machines auch nicht, 
doch die Reihe versprach immer 
viel Spaß und im lokalen Mehrspie- 
lermodus zudem jede Menge Scha- 
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denfreude. Ab der PS2-Zeit düm- 
pelte die Serie jedoch schon vor 
sich hin und hat sich mittlerweile 
sogar den Ruf erarbeitet, dass nur 
noch die Lizenz gemolken wird, weil 
man hofft, dass potenzielle Käu- 
fer beim Anblick der Packung kurz 
von Nostalgie ergriffen werden und 
einfach zugreifen, egal wie schlecht 
und schnell das Spiel zusammenge- 
schustert wurde. Und was soll man 
sagen? Auch das neue Micro Ma- 
chines: World Series wird diesem 
Ruf gerecht. 


Kein Spaß für Einzelspieler 

Besonders in Sachen Umfang ist 
World Series eine Frechheit. Im 
Gegensatz zu älteren Serienable- 
gern gibt es keinen richtigen Einzel- 
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Kleine Autos, große 240 — eine Kultreihe schafft sich ab. Aber immerhin 
waren die Praktikanten bei Codemasters bescháftigt. 


spielermodus. Man darf nur einzel- 
ne Strecken anwáhlen und dort ein 
Rennen austragen. Allerdings nur 
gegen drei КІ-Ғаһгег. Zockt man 
hingegen online, sind ganze zwólf 
Mini-Vehikel auf der Strecke. Diese 
dámliche Beschneidung des Single- 
players ist genauso unverständlich 
wie die Tatsache, dass man im lo- 
kalen Multiplayer keine normalen 
Rennen fahren kann. Man darf le- 
diglich einen Ausscheidungswett- 
bewerb starten, in dem die Kamera 
so nah am Spielgeschehen dran ist, 
dass man kaum die Übersicht hat. 
Wer hier von der Strecke abkommt 
oder nicht mehr von der Kamera er- 
fasst wird, hat verloren. Zudem ver- 
birgt sich hinter dem Spielmodus 
„Allgemein“, in dem wohl normaler- 
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weise jeder ein normales Rennen 
vermuten würde, eine Art Arena- 
kampf, bei dem man sich gegensei- 
tig abschießt. 


Serverprobleme & Schwachsinn 

Auch online bietet World Series 
nicht sonderlich viel Abwechslung. 
Neben den Ausscheidungsrennen 
und normalen Rennen gibt es noch 
einen King-of-the-Hill-Modus, bei 
dem zwei Teams bestimmte Punk- 
te erobern sollen. Dieser ist aller- 
dings so unübersichtlich, dass ei- 
nem schnell der Spaß dran vergeht. 
Egal welchen Modus ihr wáhlt, ihr 
verbringt gefühlte Ewigkeiten in 
der Lobby, bis mal ein Spiel gefun- 
den wurde. Und dann fahrt ihr noch 
nicht einmal komplett gegen ande- 
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re menschliche Spieler. Während 
des Tests befanden sich allerhóchs- 
tens fünf weitere Online-Zocker auf 
dem Kurs. Der Rest des zwölfköpfi- 
gen Teilnehmerfeldes wird dann mit 
КІ-Ғаһгегп aufgefüllt. Teilweise wur- 
de auch gar kein Mitspieler gefun- 
den. Blód ist zudem, dass es nicht 
mal eine Abstimmung gibt, wel- 
che Rennstrecke gefahren werden 
soll. Das Spiel wáhlt einfach zufállig 
aus. Selbst mit ein paar Mitspielern 
kommt jedoch kein Spaß auf, denn 
World Series hat starke Verbin- 
dungsprobleme und kickt einen an- 
dauernd aus einem laufenden Spiel. 
Je besser ihr in den Rennen ab- 
schneidet, desto mehr Erfahrungs- 
punkte erhaltet ihr übrigens und 
steigt im Level auf. Dadurch erhal- 
tet ihr meist blódsinnige Gadgets, 
etwa ein neues Logo, wenn ihr abge- 
schossen werdet, oder neue unlus- 
tige Sprüche, die euer Vehikel vom 
Stapel lásst, wenn ihr einen Gegner 
überholt. Habt ihr jedoch Level 5 er- 
reicht, dürft ihr an Ranglisten-Ren- 
nen teilnehmen und laut Spiel „eine 
Saison“ zocken. Das ist jedoch eine 
dicke, fette Lüge. Ihr fahrt nur ein 
Rennen und werdet dann wieder in 
die Lobby verfrachtet. Zudem wird 
hier andauernd dieselbe Rennstre- 
cke vom offensichtlich verbuggten 
Zufallsgenerator ausgewählt. 


Fun-Racer ohne Fun 

Doch mal ganz abgesehen von 
dummen Design-Entscheidungen, 
mangelhaftem Umfang und Server- 
problemen: Micro Machines: World 
Series ist auch in spielerischer Hin- 
sicht kurz vorm Totalausfall. Einige 
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Runden lang macht die Miniatur- 
Raserei durchaus Spaß, doch be- 
reits nach kurzer Zeit geht einem 
die unfassbar schlechte und kom- 
plett wahllose Kollisionsabfrage auf 
den Senkel. Viel zu oft crasht ihr mit 
voller Wucht in einen Kontrahenten, 
um ihn eigentlich von der Strecke 
zu schubsen, dieser macht aber nur 
einen winzigen Hopser. Euch hinge- 
gen rumpelt ein gegnerischer Fah- 
rer sachte an und ihr fliegt etliche 
Meter weit. 

Auch der Einsatz von Nerf- 
Power-ups (im Spiel ganz subtil 
durch riesige Produktplatzierung 
dargestellt) ist absolut fehler- 
haft. Hat ein Gegner das Hammer- 
Power-up eingesammelt, mit dem 
man normalerweise nur Kontrahen- 
ten, die sich direkt vor einem be- 
finden, plätten kann, kann dieser 
einfach draufloshauen und ihr ex- 
plodiert, obwohl er euch gar nicht 
getroffen hat. Zudem ist World Se- 
ries von zahlreichen Bugs geplagt. 
Mehrfach erkannte das Spiel in 
Ausscheidungsrennen nicht den 
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Sprung ins Unglück: Der Gummibandeffekt ist so ausgeprägt, dass КІ-Ғаһгег 
auch schon mal in Sekundenschnelle eine halbe Runde Rückstand aufholen. 
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Kónig des Misthaufens: Der King°of-the-Hill-Modus ist so unübersichtlich, dass _ 
man das Ende der Session schon nach dem Start kaum noch erwarten Капп. = 


richtigen Gewinner und das sieg- 
reiche Mini-Auto verwandelte sich 
plötzlich in das Vehikel eines ande- 
ren Teilnehmers. Einmal war es so- 
gar unmöglich zu starten. Etliche 
Sekunden nach der grünen Ampel 
konnte sich kein Fahrer bewegen. 
Danach konnten nur zwei Vehikel 
starten und alle anderen Fahrzeu- 
ge wurden bewegungslos auf der 
gesamten Strecke verteilt, wäh- 
rend die Platzierungsanzeige se- 
kündlich umsprang. Wir brauchen 
wohl kaum erwähnen, dass uns die- 
ser hingeschluderte Murks zudem 
noch ein paarmal abgestürzt ist. 
Wenn ihr mal von Bugs und an- 
deren Árgernissen verschont bleibt, 
nervt euch schnell das unausgewo- 
gene Balancing und die übertrie- 
bene Gummiband-Kl. Die KI kann 
námlich locker innerhalb weniger 
Sekunden eine halbe Runde aufho- 
len und das auswáhlbare Schnee- 
mobil ist viel schneller als die an- 
deren Fahrzeuge. Online fahren 
deshalb fast alle mit dem gleichen 
Vehikel. CD 
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Meinung 

,Eine Darmspiegelung ist 
vermutlich spaßiger als 
dieser lieblose Mist!“ 
Christian Dörre Redakteur 


Ich mochte die alten Micro Machines-Teile 
eigentlich sehr gerne und habe mir schon seit 
einiger Zeit eine würdige Fortsetzung gewünscht, 
dieser lieblos hingeklatschte, bugverseuchte, 
andauernd abstürzende, konzeptlose Murks 
namens Micro Machines: World Series hätte mir 
aber gestohlen bleiben können. Der Umfang ist 
zwar eigentlich eine Frechheit, doch ich bin fast 
schon froh darüber, da ich den Titel sonst noch 
länger hätte spielen müssen. Schade um die 
nach wie vor coole Lizenz, das Design ist nämlich 
immer noch hübsch und Potenzial hat die Marke 
auch heutzutage noch. Da war das schnelle Geld 
wohl wichtiger als Qualität. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


30. Juni 2017 


GRAFIK 


Der Grafikstil ist nett und die Strecken hübsch 
gestaltet, leider ruckelt der Titel oft. 
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SOUND РРР 


Nerviges Menügedudel trifft auf schlecht einge- 
sprochene blöde Sprüche der Vehikel. 


EINZELSPIELER dil" rr 3 


Beschnittene Spielmodi, kein richtiger 
Singleplayer-Modus, weniger Gegner — braucht 
kein Mensch! Und Lukas auch nicht. 


MEHRSPIELER Hall" FT rr5 


Für Multiplayer-Fans gibt es mehr Spielmodi, doch 
das Gameplay macht auch da wenig Spaß. Zudem 
gibt es háufige Verbindungsabbrüche. 


PRO & CONTRA 

(9  Hübscher Grafikstil 

CH Einige nett gestaltete Kurse 
Keine Rennen im lokalen Multiplayer 
Mangelhaftes Balancing 
Schlechte Kollisionsabfrage 
Lácherlicher Umfang für Einzelspieler 
Massive Serverprobleme 


Abstürze und viele Bugs 


Wertung а Fazit 
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Leider keine würdige 
Fortsetzung für die Kult- 
Reihe. Finger weg! 


test play? 


Die Artikel haben nichts mit Marco Kurz, Ex-Trainer des 1. FC Kaiserslautern, zu tun. 


Pixel Heroes: Byte & Magic 


БЕЛ Lernt, den Permadeath zu lieben! Oder kauft euch einen Stressball. 


ROLLENSPIEL | Als Spieler landet 
ihr im Roguelike Pixel Heroes in der 
kleinen Stadt Pixton, wo die Sóh- 
ne des MorgenGRAUENS ihr Unheil 
treiben. Sie drohen mit dem Welt- 
untergang und es liegt an euch, die- 
sen zu verhindern. Zumindest in der 


ersten der drei Kampagnen mit den 
Schwierigkeitsstufen schwer, bru- 
tal und irrsinnig. Auf Bard's Tale-Art 
sucht ihr euch also in der órtlichen 
Taverne drei Helden aus. Zur Aus- 
wahl stehen Vertreter der Menschen, 
Zwerge, Halblinge und Himmels- 
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Nichts für Choleriker: Pixel Heroes schürt deri Hass in Spieler Wenn ihr] 
aber auf Roguelikes steht, könnt ihr dem Spiel mal eine Chance geben 


kinder. Leider ist das Angebot eher 
begrenzt und der Zufallsgenerator 
spuckt auch nicht wirklich viele Neu- 
heiten aus. Was soll's, dafür sind die 
Beschreibungen der Helden furcht- 
bar witzig. Sucht euch drei davon aus 
(wir empfehlen, einen Heiler mitzu- 
nehmen) und nehmt eine der Quests 
an. Diese bringt euch in einen der 13 
Dungeons, wo ihr auf Gegner oder 
Schátze trefft. Ihr kónnt nicht mehr 
als 20 Gegenstände mit euch tragen, 
rüstet euch vor einem neuen Raum 
aber unbedingt gut aus. Während ei- 
nes Kampfes könnt ihr nämlich we- 
der Items tauschen noch euch hei- 
len oder die Flucht ergreifen. Gehen 
eure drei Helden drauf, bleiben sie 
tot. Hallöchen Permadeath, alter 
Freund, ich habe dich vermisst. Nein, 
nicht wirklich. Trotzdem beginnt ihr 
mit zuckendem Auge wieder von vor- 


ne. Oder zündet eure Playstation an, 
während die tolle Pixel-Dudelmusik 
durch den Raum schallt. Steuern 
lässt sich Pixel Heroes per Gamepad 
eher mäßig. Die Inventar-Navigation 
ist ein Graus. Witzig sind dagegen die 
popkulturellen Anspielungen, die vie- 
len Dialekte und die Selbstironie. PS 


nfos 

ENTWICKLER The Bitfather 
rer MEME 
INSTALLATIONSGRÖSSE са. 130 MByte 
eene 


Wertung & Fazit 
Witzige Pixel-Action. 
Für Choleriker und 
Permadeath-Hasser 
aber vóllig ungeeignet. 


Valkyria Revolution 


ГЕЛ Grafik, Musik, Geschichte — top! Wäre da nur nicht das Kampfsystem ... 


ROLLENSPIEL | Neun Jahre ist es 
her, da schlossen zahlreiche Anime- 
Fans den ersten Teil des Action-Rol- 
lenspiels Valkyria Chronicles in ihre 
Herzen. Darauf folgten weitere Tei- 
le der Serie und nun Valkyria Revo- 


Panikattacke: Sieht der Feind 
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lution. In diesem Spin-off schlüpfen 
wir zu Zeiten des zweiten Weltkriegs 
in die Rolle von Amleth. Mit Godot, 
Prinzessin Ophelia und Co. brechen 
wir auf, um unsere Heimat vor der 
Unterdrückung der Ruzi zu bewah- 


ure Überlegenheit, kann dies Angstzustände in 


ren. Der wahre Antagonist ist aber 
die schaurige Valkyria — die Bringe- 
rin des Todes. Damit wir es mit den 
vielen Gegnern und letztendlich auch 
mit Valkyria aufnehmen können, ste- 
hen uns neben herkömmlichen Waf- 
fen auch Manakräfte zur Verfügung, 
die wir individuell anpassen dürfen. 
Und da wären wir beim ersten Ha- 
ken: Die Steuerung unserer Figur 
gestaltet sich vor allem in Kämpfen 
äußerst holprig und ungenau. Das 
grämt euch? Keine Sorge: Die langen 
Ladezeiten zwischen jeder Szene er- 
lauben es euch, bei einem Stück Ku- 
chen und zwei Tassen Kaffee wieder 
runterzukommen. Und: Wirklich viel 
zu erforschen gibt’s in Valkyria Revo- 
lution auch nicht. Dafür punktet die 
Geschichte, erzählt von einer Profes- 
sorin. Ein Augenschmaus ist zudem 


die Aquarell-Grafik und der epische 
Soundtrack bringt die Dramatik der 
Kriegszeit gut zum Ausdruck. Wer 
über die Macken von Valkyria Revo- 
lution hinweg sehen kann und auf 
kitschige Dialoge steht, der wird mit 
dem Rollenspiel sicher glücklich. KP 


Infos 
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Wertung & Fazit 


JRPG mit toller Story, 
aber schlechter Kampf- 
koordinierung und zu 
langen Ladezeiten. 


The Golf Club 2 


Е Was ist der beste Sport mit Schlägern? Richtig, Eishockey. Golf ist aber auch nett. 


SPORTSPIEL | Früher hatten Golf- 
Freunde es besser. Damals als Tiger 
Woods noch Profi-Sportler war, statt 
betrunken und zugedróhnt zu irgend- 
welchen leicht bekleideten Mádels 
zu eiern. Denn zu dieser Zeit veróf- 
fentlichte EA noch regelmäßig sei- 
ne PGA Tour Golf-Reihe. Die ist mitt- 
lerweile nach Rory Mcllroy benannt 
und erscheint nur noch sporadisch — 
der letzte Teil ist bereits auf den Juli 


2015 zu datieren. The Golf Club — die 
einzige Alternative — erschien eben- 
falls schon 2014. Zeit also, dass end- 
lich Nachschub kommt ... 


Fans umfangreicher Lizenzen 


müssen aber wie schon beim Vor- 
gänger ihre Träume begraben: Auch 
in The Golf Club 2 scheucht ihr einen 
eigens erstellten Golfer über fiktive 
Kurse. Die Gegner sind dafür äußerst 
zahlreich, denn neben einem Online- 


Feingefühl gefragt: Beim Putten müsst ihr genau zielen und kleinste Unebenheiten 
im Boden mit einberechnen. Wir stellten uns anfangs eher wie Happy Gilmore an.5 > 


Modus, in dem ihr gegen menschli- 
che Gegner antretet, kónnt ihr auch 
lokal mit bis zu vier Teilnehmern über 
das fein geschnittene Grün stolpern. 
Zudem messt ihr euch in Solo-Tur- 
nieren mit bis zu 99 КІ-Копігаһеп- 
ten. Eine Art Karriere-Modus gibt es 
ebenfalls, allerdings reiht ihr hier nur 
Turniere aneinander — Zwischense- 
quenzen oder so etwas sucht ihr ver- 
gebens. Die gróBte Stárke von The 
Golf Club 2 ist daher die akkurate 
Simulation. Ihr müsst auf Windstär- 
ke und -richtung achten, den rich- 
tigen Schläger wählen, vernünftig 
(per Analogstick) Schwung holen, 
eure Taktik je nach Untergrund an- 
passen und auf Wunsch sogar Höhe 
und Anschnitt des Schlages ändern. 
Beim Putten hingegen müsst ihr ge- 
nau auf die Unebenheiten des Bo- 
dens achten — top! Ebenfalls sehr 
schick: Wer mag, kann sich im Edi- 
tor eigene Kurse bauen — das benö- 
tigt allerdings jede Menge Einarbei- 
tung. Ein Manko ist aber die Technik. 


lay^ test j 


Zum einen schaut die Grafik nicht 
mehr taufrisch aus, zum anderen trü- 
ben Bugs und Abstürze den positi- 
ven Eindruck. Uns ist The Golf Club 2 
nach dem Anpassen unseres Golfers 
regelmäßig abgeschmiert, irgend- 
wann wurden die Änderungen nicht 
mehr gespeichert. Online-Matches 
werden hin und wieder einfach been- 
det und auch auf den Kursen bleibt 
ihr ab und an in Felsen oder Bäumen 


stecken — Patchbedarf! SL 
nfos 
ENTWICKLER ee 


ЕШ 
TERMIN 30. Juni 2017 


Wertung & Fazit 


7 1 Schón simulierter 


Golf-Sport, aber ohne 
Lizenzen und mit tech- 
nischen Problemen. 


Dead by Daylight 


EZ Ein asymmetrisches Horrorspiel, so blutig, so schön ... so verdammt schwer. 


MEHRSPIELER-ACTION | Zum 
Gruseln schón — das beschreibt die 
Atmospháre in Dead by Daylight ei- 
gentlich schon ziemlich gut. Ihr star- 
tet die Partie entweder als einer von 
vier Überlebenden oder als Killer. 
Das Ziel der Überlebenden ist hier- 
bei wohl selbsterklárend. Um zu ent- 
kommen, müssen diese insgesamt 
fünf Stromgeneratoren reparieren. 
Gelingt ihnen das, kónnen sie durch 
ein Tor am Rand der Karte fliehen. 


DOWNLOAD 


Nichts befriedigt mehr, als den minutenlang gejagten Gegner endlich 
zu erwischen. Man sollte nur aufpassen, dass ihn niemand befreit. 


www.playvier.de 


Der Killer hingegen versucht, die 
Menschen zu finden, niederzuschla- 
gen und schließlich dem Entitus — 
dem gesichtslosen Bösen, das sich 
jeden Körper einverleiben will — zu 
opfern. Während wir als Überleben- 
der in Third-Person-Sicht losziehen, 
gehen wir als Killer in der Ego-An- 
sicht auf Jagd. 

Diese  blutrünstige Hetzjagd 
kommt dabei in einem wirklich an- 
sehnlichen Gewand daher. Detail- 


reiche Texturen, ausgeschmückte 
Karten und tolle Animationen ma- 
chen den Titel zu einem wahren Au- 
genschmaus. Auch die Soundkulisse 
macht dem Spieler direkt klar, dass 
er jetzt der Hauptprotagonist seines 
Lieblingshorrorfilms ist. Lediglich die 
Kamera nimmt manchmal etwas un- 
günstige Perspektiven ein. 


So schön kann Horror sein 

Die Faszination für die Optik ist je- 
doch schnell verflogen. Alleine stellt 
sich nämlich besonders in den ers- 
ten Runden schnell Frust ein. Als 
Überlebender scheitert es oft an 
mangelnder Zusammenarbeit und 
dem Killer fehlt es noch an wichti- 
gen Kartenkenntnissen. Das Spiel 
ist nicht einfach und kann Neuein- 
steiger wirklich frustrieren. Es emp- 
fiehlt sich also Dead by Daylight, 
wenn möglich, mit Freunden zu spie- 
len. So sind die Siegeschancen deut- 
lich besser und auch eine Niederla- 
ge tut nicht ganz so weh. Haben wir 
uns erst einmal eingespielt, macht 


der Überlebenskampf dann auch al- 
leine richtig Spaß. Alle Charaktere 
besitzen eigene Spezialfähigkeiten. 
Mit erspielten Blutpunkten kann die 
eigene Figur durch diverse Freischal- 
tungen weiter verbessert werden. So 
entwickeln alle Spieler ihre ganz ei- 
gene Spielweise, die jede Runde zu 
einem neuen Gruselerlebnis macht. 
Freunde des Horrorgenres, die ein 
gutes Spiel fürs Zocken mit den Kol- 
legen suchen, sind bei Dead by Day- 


light also genau richtig. BW 
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7 5 Toll inszeniertes 


Horrorkino mit hoher 
play^ | 09.2017 | 81 


Einstiegshürde und 
großer Frustgefahr. 


test play? 


Best of Plays 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

за: Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 9 
Й Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
d Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 

4 aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 


* Infamous: First Light ps 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


God of War 3 Remastered 
jj Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 8 
= God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 

= "4 Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


PSN| Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN| World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schieflerei mit taktischer Note! 


za Отс: Devil May Cry Definitive Edition PRAES 
" Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 


Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
тт taufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
ЛЕ «4 abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


STRATEGIE 


XCOM 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 88 
Der Strategie-Knüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
und kleineren technischen Mängeln. 


Я PSN] Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

zi Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


This War of Mine: The Little Ones 
| Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 

a Eine mitreißende Kriegssimulation, in der einmal nicht 
die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 

ШИ Zivilisten im Mittelpunkt stehen. Beeindruckend! 


Du schon wieder ... 


Diablo 3: Necromancer 


Das weckt sogar die Toten! 


Mit dem Totenbeschwörer veröffentlicht Blizzard erstmals seit der Er- 
weiterung Reaper of Souls vor drei Jahren eine neue Klasse für Diablo 3. 


ROLLENSPIEL | Der siebte Held von Diablo 3 
istab sofort als DLC zum Preis von rund 15 Euro 
erháltlich. Der Necromancer setzt auf máchti- 
ge Todesmagie, seine Sense als Waffe und eine 
Armee von Untoten unter seinem Kommando. 
Das klingt áhnlich wie der Hexendoktor, spielt 
sich in der Praxis aber dennoch erfrischend 
anders. Unter anderem liegt das an der spe- 
ziellen Mechanik, die es erlaubt, die Leichen 
von gefallenen Gegnern für zusátzliche Angrif- 
fe einzusetzen. So explodieren die Kórper auf 
Knopfdruck, um eine Kettenreaktion auszuló- 
sen, oder es stoßen gefährliche Geschosse aus 
den Kadavern hervor. Um seine Skills einzuset- 
zen, stehen dem Totenbeschwörer verschie- 
dene Ressourcen zur Verfügung. Neben den 
Leichen greift er auch auf seine sogenannte 
Essenz zurück, die zum Beispiel für mächtige 
Direktangriffe wie eine Todesnova genutzt 
wird. Diese sich nicht selbst regenerierende 
Ressource wird durch Primärangriffe unter an- 
derem mit der Sense aufgeladen. In den hö- 
heren Stufen kann der Totenbeschwörer dann 
auch sein eigenes Leben als Kampfrohstoff 
einsetzen. So lassen sich viele Fähigkeiten mit 


Runen mächtig aufwerten, deren Aktivierung 
dann jedoch auch einen bestimmten Teil der 
eigenen Lebenspunkte kostet. Um das aus- 
zugleichen, verfügt die Klasse auch über vie- 
le Regenerationsmöglichkeiten, die ebenfalls 
über Runen zu bestimmten Skills hinzugefügt 
werden können. Markenzeichen des Totenbe- 
schwörers sind natürlich seine untoten Die- 
ner. So befehligt er bis zu sieben Skelettkrie- 
ger und einen Golem, die über Runen jeweils 
noch in verschiedene Ausführungen verwan- 
delt werden können. Außerdem können kurz- 
zeitig Skelettmagier erweckt oder gleich eine 
ganze Armee von Skeletten auf einen Gegner 
entfesselt werden. Auch wenn das Komman- 
do über eine Schar von untoten Dienern das 
Bild des Totenbeschwörers geprägt hat, zwingt 
Diablo High-End-Spieler derzeit eher zum So- 
lospiel. Das momentan mächtigste Klassen- 
set setzt auf die Knochenrüstung und direkten 
Schaden. Daher spielt in der aktuellen Ranglis- 
te nahezu keiner der Top-Spieler mit Dienern. 
Hier wünschen wir uns eine ausgereiftere Ba- 
lance in künftigen Patches. Auch der happige 
Preis könnte niedriger sein. MD 


82 9 play* 


Mein erstes Ma! mit... FIFA 


Heuler auf dem Cover 


Diesmal lüge ich hier voll Trump-mäßig rum, denn eigentlich geht es 
um mein zweites Mal mit FIFA. Ich pfeife auf Saschas Regeln! 


SPORTSPIEL | Mein erstes FIFA war FIFA 96 
für das Sega Mega Drive, was schon echt cool 
war, aber richtig beeindruckt hat mich dann 
die 98er Version. Zugegeben, ich hatte diese 
damals nur für das N64 (das N steht für Ne- 
bel), aber als dummes adipöses Kind weiß 
man ja nicht, dass man die unterlegene Platt- 
form daheim rumstehen hat. Sieht man ja an 
den Facebook-Kommentaren von Xbox-One- 


Besitzern. Arme Schweine. Doch ap- - 


ropos Schweine: nicht та! Coverstar 
Andi ,rumschwalbende Heulsuse mit 
verkniffenem ` Verstopfungsgesicht" 
Móller konnte mich damals davon ab- 
halten, mein erstes FIFA in richtigem 
3D (!) zu kaufen — oder es mir von mei- 
nen Eltern kaufen zu lassen (schma- 
rotzender 10-Jáhriger halt). Die heute 
lachhaft kantige Grafik war atembe- 
raubend und das tráge Spieltem- 
po, das es eigentlich zulassen würde 
den Kickern im Vollsprint die Schu- 
he zu besohlen, kam mir unfassbar 
schnell vor. Überhaupt war der Titel 
ein Traum: Ich konnte Gladbach zur 
Meisterschaft führen und die kom- 
plette WM inklusive Quali spielen — 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


und der Hallenmodus ... oh Gott, dieser wun- 
dervolle Hallenmodus! Was habe ich mir mit 
dem dürren Nachbarsjungen für heftige Du- 
elle in diesem Modus geliefert. Heftig des- 
halb, weil er immer wieder anfing zu heulen, 
wenn er verloren hatte, und ausrastete. Kann 
ich doch nix dafür, wenn der Dódel auch beim 
tausendsten Match nicht rafft, dass man die 
Bande nutzen kann. Good times. CD 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End ти 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


о 
dë 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


The Last of Us Remastered as 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
ANE Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
záhlt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


о 
w 


PSN Journey WERTUNG] 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


pU The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 

WE Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
5 Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Еа. 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

a Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 

SR Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
WED Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
EX Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 
Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 

WM ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
EE Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


" и Thief | WERTUNG 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 7 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass er 
seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Ein schönes old- 
school-Schleichabenteuer. 


Steins;Gate 0 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 02/17 7 
Überraschung! Der japanische Visual-Novel-Titel kommt 
richtig gut daher und überzeugt durch toll geschriebene 
Texte und eine spannende Handlung. So muss das! 


- Rayman Legends SE 
KZ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


r 7” Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
ES. (1 wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
DCH grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K17 91 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/16 


Und schon wieder übertrumpft der neueste Teil der Reihe 
den ohnehin schon großartigen Vorgänger. Basketball- 
Fans müssen zugreifen. 


PSN] Inside 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 
Der Quasi-Nachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


PSN] Rocket League 90 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 
m Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 


ә 
<> modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


PSN| Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Lë Madden NFL 17 
A уҹ, | Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/16 89 


7 4 Der König ist tot, lang Lebe der König: Madden NFL 17 
5 o A löst das Vorjahresmodell mit derselben Wertung ab und 
bietet NFL-Action nahe spielerischer Perfektion. 


PSN] Life is Strange 
“| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 

e. Das melancholische Teenie-Drama kämpft sich dank 

1 24 sympathischer Figuren und einer großteils spannenden 
а % | Geschichte іп die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


BEAT 'EM UP 


PSN] Limbo 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 90 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


E PES 2017 WERTUNG 
SC) Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/16 


Ё Was zählt, is aufm Platz! So lautet wohl die Devise bei 
Konami, denn spielerisch macht dieser grandiosen 
Fußballsimulation niemand was vor. 


Tekken 7 FREQ 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
Holla die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 
hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genre-Referenz! 


РМ Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


EA Sports UFC 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 
Stärken und so gut wie keine Schwächen des Erstlings! 


Guilty Gear Xrd: Revelator 

Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 

Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
engeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

Я tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
| Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 

A maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


NHL 17 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/16 86 
Nach dem etwas durchwachsenen Vorgánger findet 
i die Eishockey-Reihe mit vielen Modi und einem tollen 

55 Spielgefühl wieder zu alter Form. 


Injustice 2 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 86 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
e, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
A drauf und muss sich nur Japano-Kram geschlagen geben. 


play^ 83 


22 test play? 


PSVR | Mit Rick апа Morty: Vir- 
tual Rick-Ality feierte Adult Swim 
schon Erfolg, genauso wie mit der 
Serie natürlich auch. Wer wie ich 
nicht anders konnte und sich bei- 
de Staffeln ungefáhr 100 Mal auf 
Netflix reingezogen hat, dem wird 
Stealy nicht entgangen sein! In ei- 
ner kurzen Szene sieht man den 
Langfinger in seiner eigenen Serie 
Die Abenteuer von Stealy, in der er 
im Prinzip einfach nur alles klaut, 
was nicht niet- und nagelfest ist. 
Jedes Mal beim Ansehen der Fol- 
ge (wie gesagt, ungefáhr 100 Mal 


Klauen für Profis 


Wer Rick und Morty kennt, kennt auch Stealy! Wer 
will denn nicht mal via VR auf Abzieh-Tour gehen? 


insgesamt) habe ich mich vor La- 
chen weggeschmissen und dach- 
te, das Klauen macht bestimmt 
furchtbaren Spaß. Tja, dann sah 
ich Virtual Rick-Ality und seitdem 
wünsche ich mir ein The Adven- 
tures of Stealy VR-Spiel. Verschie- 
dene Gebiete, verschiedene Räu- 
me und ihr könnt alles abziehen, 
was das Stealy-Herz begehrt. Ta- 
cker, Bleistifte, Mülleimer, Men- 
schen, Aliens, Mortys, Plumbusse 
(ernsthaft, wenn ihr gerade kei- 
ne Ahnung habt, wovon ich rede, 
schaut Rick und Morty)! Ein biss- 


chen was von allem. Und das Bes- 
te ist: Ihr kónnt es auf dem Welt- 
raum-Schwarzmarkt verticken 
und dafür coole Sachen kaufen! 
Yay. Hab ich erwáhnt, dass ich das 
Ganze in VR haben móchte? Dabei 
geht's übrigens nicht ums Herum- 
schleichen, Stealy klaut ganz of- 
fen und ohne viel Aufhebens. Ach, 
wisst ihr was, Adult Swim kann 


gerne alles aus Rick und Morty zu 
einem Spiel machen. Ich kónnte 
mir auch vorstellen, zehn Stun- 
den lang auf meiner PlayStation 4 
Plumbusse zu produzieren, ohne 
mich zu langweilen. So weit habt 
ihr mich schon getrieben! Gott sei 
Dank lásst die dritte Staffel nicht 
mehr allzu lange auf sich warten. 
Hurra! PS 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


Dirt Rally 90 
777272 Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
wegen des bockschweren Sim-Gameplay den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 


EGO-SHOOTER 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 


= ч Battlefield 4 
A геј Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
ж. 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Fr Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Bloodborne PRESS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspielkönig! Wir würden ihm 


ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


Overwatch oo 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt ein Mal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 
bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! 


Project Cars 89 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 


Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
veróffentlicht worden und stellt die erste ernstzuneh- 


7 mende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Call of Duty: Black Ops 3 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


d Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 


die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 


= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 


Dirt 4 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 08/17 86 
ЕЯ Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 


zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspiel-Konkurrenz mühelos den Boden auf. 


Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 0 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Killzone: Shadow Fall 
7 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 

Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß.. 


WipeOut: Omega Collection 85 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 


Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 
— und somit optimal für Grafik-Freaks oder Neueinsteiger 


in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

d Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 

Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 

dem PC. Ab in den Dungeon! 


Evolve | WERTUNG 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 


Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 
oder Monster, Evolve rockt! 


F12016 82) 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/16 


Äußerst detailverliebtes Umfangmonster mit tollem 
Karrieremodus und netter Fahrzeugentwicklung. Für 


за Mehrspieler-Fans bietet es aber nur wenige Optionen 


Dark Souls 3 Wertung 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 


al Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttáuscht, aber trotzdem eine solch Wertung absahnt, 
dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


Bulletstorm: Full Clip Edition 


Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 
Großartiger, endlich ungekürzter Shooter, bei dem es 


"EN rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
B| hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 


Titanfall 2 Cen 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/16 


Sowohl im Einzelspieler- als auch im Mehrspielermodus 
ein starker Shooter, der konsequent auf den Stárken 
des (nicht für PS4 erschienenen) Erstlings aufbaut. 


ШЕП Final Fantasy XIV: Stormblood 
| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 


Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
Final. Fantasy XIV- Erweiterung Stormblood hat die Nase 
EI ШАА ein Stückchen weiter vorn! 


EZE The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. Pa Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. FT 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár So- 
listen Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 


perfekt und die Elder-Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 

EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

gd erfrischend oldschool geworden. 


Final Fantasy XV 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

| Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen un- 
nötigen Design-Makeln abgesehen — sehr geschickt an. 


In der Sixtinischen Kapelle, wo der Papst gewählt wird, gibt's einen klei- 
nen Nebenraum: extra für die roten Schühchen des Pontifex und das auch 
noch in verschiedenen Grófen! Auch der Talar wird in S, M und L gereicht, 
ist ja nie klar, wer's wird. Falls Cheffe Wolfgang sich für eine Umschu- 
lung entscheiden sollte, müssen wohl größere Kaliber aufgefahren werden. 


play‘ 


Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Odin’s Sphere: Leifthrasir 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 

Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 
Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 
und runderem Gameplay in neue Spielspaß-Sphären vor! 


BEST OF PLAYSTATION VR 


Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
Musik, Geschicklichkeit, stylishe Präsentation und Tempo 
unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


| IPSNI Rez Infinite SE 
» Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 


Robinson: The Journey [ES 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmosphárisch überragender Inselausflug, in dem wir 
spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der absolut 
Em herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


= EVE Valkyrie 8i 


Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 


Farpoint [ES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 8 
Der intergalaktische Shooter zeigt – in Verbindung mit 

` dem Ziel-Controller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
E chen Intensität bereichern kann. Ganz großes Kopfkino! 


© 


Here They Lie PS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 


Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmospháre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


EZ [PSN] Batman: Arkham VR 
М ml "A Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

AW | Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 

Е АС jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


== RIGS: Mechanized Combat League 

= Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
24% L^ Nichts für Leute mit schwachen Mágen, für alle anderen 
Er Sh ein ѕраВірег Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 

re] gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Persona 4 Golden 
Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 H 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


Tearaway | WERTUNG 
, Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 7 
j Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate un 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
2" packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 

>| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


= Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
versprüht ein tolles Japano-Flair. Genre-Fans können 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair man 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins көтіне 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 


Е Ein klassisches 2D-Jump & Run mit wunderschöner 
ij Grafik, sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, 
dass einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Mitarbeiter seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Als Schäppchenjägerin bin ich des Öfteren im PlayStation-Store auf der Suche nach tollen Spielen für wenig 
Geld. Zwar gab's ófter schon mal einen Glücksfund, doch das meiste, was da vertreten ist, lásst mir nur die 
Haare zu Berge stehen. Deshalb, zur Feier meiner ersten Special-Charts, gibt's von mir eine Liste mit den 
abgefahrensten , What the Fuck"-Spielen im PSN-Store. Lacher und Verwirrung sind vorprogrammiert. 


5 Funk of Titans 
соо 4 


Eigentlich klingt Funk of Titans gar nicht mal so blöd. Spielt 
Perseus, den Sohn des Zeus, und beschützt die Musik. Jetzt 
kommts aber: Perseus hat 'nen Afro, sieht aus, als würde er 
bei den Harlem Globetrotters mitspielen und soll den Funk 
beschützen. Den Funk!!! Trotz vieler WTF-Momente (schlagt 
bóse Rap-Titanen in Dance-Battles) kein grauenvolles Spiel! 


^ 9 Manual Samuel 


Die reiche Bratze Samuel geht drauf, schlieBt aber einen Pakt 
mit dem Tod. Um weiterzuleben, muss er 24 Stunden lang sein 
Leben manuell auf die Reihe kriegen. Dabei schaut euch der 
coole Skater-Tod über die Schulter, wáhrend ihr als Sam durch 
die Welt kraxelt und lieber nicht vergesst, zwischendurch zu 
atmen. WTF?! Klingt seltsam, ist aber so. 


OLÉ! Oder eher: WTF. Toro ist ein Arcade-Stierkampf, in dem 
ihr nichts anderes tut, als gegen 500 kg Bullen anzutreten (wir 
meinen die Stiere, nicht die Polizisten). SpaBig? Eher weniger. 
Innovativ? Meeeeeeh. Aber hey, immerhin könnt ihr einen 
eigenen Matador erstellen. Aber mal ernsthaft: What the Fuck, 
wer braucht denn einen Stierkampf-Simulator?! 


"4 | am Bread 


aram 


к. 


Jam Bread. Euer Ziel: Werdet Toast. Ich wiederhole mich zwar, 
aber: What. The. Fuck. Was auch immer die Leute geraucht 
haben, die auf die Idee gekommen sind, einen labbrigen Toast 
zum Protagonisten eines Videospiels zu machen, ich will es 
auch! Aber das Ganze ist ja nicht mal aufs Toast beschränkt, 
Bagel, Baguette, Knáckebrot, alle kriegen was ab! WTF. 


H Hatoful Boyfriend 


| 


Das Verrückteste kommt zum Schluss: Hatoful Boyfriend ist eine Dating Simulation. Der Unterschied: Ihr datet japanische High- 
school-Tauben. Lest gerne zwei Mal drüber, es heißt immer noch „Tauben“. Wer sich das aus den Fingern gesaugt hat, verdient 
den absoluten Paula-What-The-Fuck-Award!! Ich überreiche ihn hiermit in Gedanken feierlich und geh' was Gscheits spielen. Bye. 
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Immer auf der Suche: Die Neugierde ist ein 
treibender Faktor für den Spielfortschritt 
in den Werken von From Software. ё 
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"aszina 
er Souls-Spiele 


Sucht man die Seele eines Menschen, kommt man mit einer Obduktion nicht weit. 
Und was, wenn man das Wesen eines Spiels ergründen will? 


tion 


E 


REPORT I Es ist die lächerlichste 
Bemühung, allen gefallen zu wol- 
len, sagte einmal ein Mann namens 
Goethe. Da gab es aber auch die 
moderne Medienwelt noch nicht, 
die bei der Ausrichtung von milli- 
onenschweren Projekten nur eine 
Zielgruppe kennt, nämlich den 
größten gemeinsamen Nenner. 
Viele Triple-A-Produktionen flie- 
Ben zu einer Art Einheitsbrei zu- 
sammen — der uns, zugegeben, 
dank jeder Menge Glutamat und 
schmackhafter Präsentation ver- 
lásslich immer wieder das Wasser 
im Mund zusammenlaufen lässt. 
Dürfen es noch ein paar Rollen- 
spielelemente in Ihrem Action- 
adventure sein? Ist es nicht kom- 
fortabel, wie auf der Karte wirklich 
jed wichtige Punkt markiert 
vn es nicht praktisch, dass 
ein Lichtstrahl wie der Fingerzeig 


A | 
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Gottes stets den Weg weist? Und 
bitte nicht die cineastisch insze- 
nierte Story vergessen, umgesetzt 
von namhaften Hollywoodschau- 
spielern und Stuntmánnern im Mo- 
tion-Capturing-Verfahren! Záhlt die 
Poren unserer virtuellen Mensch- 
maschinen, Spieler, und erbebt! 
Dem Massenmarkt angebie- 
dert haben sich die Souls-Spiele 
nie, und trotzdem wurden welt- 
weit neun Millionen Exemplare der 
Reihe verkauft, das PS4-exklusive 
Bloodborne beinahe 2,7 Millionen 
Mal. Dark Souls 3 liegt auf der PS4 
gleichauf mit einem Dragon Age: 
Inquisition — das sind nicht die Zah- 
len eines Nischenprodukts. Um zu 
verstehen, was den Kern der Fas- 
zination an. den Werken von From 
Software ausmacht, muss man 
aber weiter in die Vergangenheit 
reisen. In das Jahr 2009, um genau 


MN ————— 


zu sein, zum Release des Rollen- 
spiels Demon's Souls. Demon's 
Souls ist hásslich. Demon's Souls 
ist sperrig, es ist obskur, es bricht 
mit Konventionen. Dennoch legte 
dieses PS3-exklusive Rollenspiel, 
von niemandem  herbeigesehnt 
und von wenigen gekauft, den 
Grundstein für den Siegeszug eines 
japanischen Studios, das wie kein 
zweites die moderne Gaming- und 
vor allem die Rollenspiellandschaft 
geprágt hat. Und heute, heute 
blickt Demon's Souls auf beinahe 2 
Millionen verkaufte Spiele zurück, 
beworben vor allem durch Mund- 
propaganda. Wieso hinterließ denn 
nun ausgerechnet Demon's Souls 
seinen riesigen Fußabdruck in der 
Spielelandschaft, was sind die Zu- 
taten, die einem Souls-Spiel diesen 
unverwechselbaren Geschmack 
verleihen? 


"x 


Faktor eins: Blut lecken 

Es ist üblich, dass Spiele in einer ge- 
wissen Gewichtsklasse versuchen, 
den Konsumenten den Einstieg 
móglichst komfortabel zu gestalten. 
Wieso sollte man ihm auch Steine 
in den Weg legen? Dem Rotzlóffel 
in der Arcadehalle musste man 
damals Münze um Münze aus der 
Tasche ziehen; wer heute ein Spiel 
einlegt, der hat dafür meistens 
im Voraus bezahlt. Und Frust, das 
lernen wir bereits im Kindesalter, 
verdirbt doch den Spaß? Den Souls- 
Machern, allen voran Studiochef 
und Game Designer Miyazaki, sind 
diese ungeschriebenen Gesetze 
scheinbar egal, sie werfen uns in 
Demon’s Souls nach einem kurzen 
Aufenthalt im Figureneditor kurzer- 
hand in eine düstere, bedrohliche 
Welt und teilen lediglich Wissen 
zur grundlegenden Spielmechanik. 
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Schönheit des Grotesken 


fängt From Software in jedem Spiel ein. == 
Rasch sterben wir zum ersten Mal 
— erschlagen von einem giganti- 
schen Monster. Kurz darauf wer- 
den wir wiederbelebt in einer Art 
Kathedrale, einer Hub-Welt, von 
der aus wir unterschiedliche Ge- 
genden des Kónigreichs Boletaria 
bereisen. Und jetzt? Jetzt haben 
wir alles an der Hand, was wir brau- 
chen, um jeden Feind zu erledigen, 
der da auf uns warten mag, auch 
wenn wir uns vielleicht nicht so füh- 
len. Einfach wird das Unterfangen 
freilich nicht. Selbst klassisches 


RPG-Kanonenfutter wie torkelnde ` 


Zombies sollten wir nicht unter- 
schátzen. Kaum sind wir wieder tot, 
wird uns als Strafe auch noch die 
Lebensenergieleiste halbiert. Kein 
Wunder, dass Demon's Souls eine 
Menge Spieler vor den Kopf stieß, 
frustrierte, abschreckte. Der Rest 
aber wurde neugierig. Wenn mich 


Tem Treppe wieder und wieder 
“еі 


schwarzer Ritter ersticht, soll 
ich wohl nach einem anderen Weg 


suchen. Was mache ich eigentlich 


in dieser riesigen Festung? Und wie 
bekomme ich die andere Hälfte 
meiner Lebensenergie zurück? Ein 
Bruch mit der Erwartungshaltung 
ist nicht per se gut oder schlecht, 
er weckt Aufmerksamkeit. Dass 
das Interesse der Spieler auch nach 
der ersten Überraschung und Ver- 
wirrung wach blieb, das verdankt 


"Demon’s Souls weiteren Eigenhei- 
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ten, die auch in den anderen From 
Software-Spielen zu finden sind. 


Faktor zwei: Karte, bitte? 

Stellen die Souls-Schauplätze wie 
Festungen, Sümpfe und verwun- 
schene Wälder besonderen Ein- 
fallsreichtum der Designer unter 
Beweis? Nein, aber die Art und 
Weise, in der sich die Wege etwa 
im Anfangsgebiet Undead Burg von 
Dark Souls aus dem Jahr 2011 in- 
und wieder auseinanderwinden, in 
die Höhe schrauben und an andere 
Gebiete anknüpfen, das ist unver- 


gleichlich. Statt einer planen Fläche 
bieten die Souls-Spiele stets verti- 
kalen Raum und ermöglichen dem 
Spieler die Orientierung ganz ohne 
eine Karte. Beim Entdecken von so 
ziemlich jeder Abkürzung im Spiel 
folgt der Aha-Moment - hier befin- 
de ich mich also! Dazu trägt freilich 
die Tatsache bei, dass die besagten 
Abkürzungen tatsächlich physikali- 
scher Natur sind. Wir öffnen ein Tor 
oder treten eine Leiter herab, an- 
statt eine Teleportstation zu aktivie- 
ren. Da weder ein Marker noch eine 
Lichtspur in Richtung Ziel führen 


und die Struktur des Rollenspiels 
recht offen ist, landen wir durchaus 
an Stellen, die wir anfangs nicht be- 
suchen sollten. Anstatt eine unsicht- 
bare Wand, eine verschlossene Tür 
oder eine Nachricht zu platzieren, 
verlässt sich Dark Souls in so einem 
Moment lieber auf die Kombinati- 
onsgabe der Spieler, die anhand der 
Stärke der Gegner feststellen, dass 
sie sich woanders umsehen sollten. 
Natürlich stirbt man bisweilen auf 
einem Irrweg und ärgert sich dann. 
Dafür warten abseits des Hauptpfa- 
des aber auch jede Menge verborge- 


Fernkampf: Keine Taktik ist verboten oder 


verpünt, schließlich geht es ums Überleben. *— 


Alle Bilder: play* 


| Traurig: Oscar von Artoria rettet euch in Dark Souls 
das Leben. Für ihn gibt es jedoch kein Happy End. 


ne und nützliche Schátze und viel- 
leicht sogar Alternativrouten, eine 
praktische Abkürzung, ein Leucht- 
feuer zum Rasten, ein Händler oder 
ganz neue, optionale Bereiche. 

Das Leveldesign nutzt From 
Software oft, um dezent die Strate- 
gie zu erláutern. Bereits im ersten 
Level von Demon's Souls motiviert 
die Itemplatzierung zum Experi- 
mentieren. Zwischen den Stofffet- 
zen an dieser Leiche am Galgen 


Hollow:Knight 


blitzt etwas auf — ob wir den Strick 
mit dem Schwert durchtrennen 
kónnen? Ja, kónnen wir. Da auf dem 
Balkon liegt etwas, ob wir uns wohl 
von dieser Zinne unbeschadet fallen 
lassen kónnen? Ja, kónnen wir. Mit 
Schátzen im Gepäck haben wir ge- 
lernt: Es lohnt sich, die Umgebung 
abzuklopfen und wo ein Item, da ein 
Weg. Bei der Einführung neuer Geg- 
ner kommen áhnliche Vorgehens- 
weisen zum Einsatz. Beim ersten 


Zusammentreffen mit Zombiehun- 
den verhindert ein Flaschenhals, 
dass sie alle gemeinsam angreifen, 
auch wenn sie es versuchen. Auf- 
merksame Krieger registrieren, wie 
gefáhrlich die Situation wáre, wenn 
da nicht die Mauer die Biester am 
gemeinsamen Angriff hindern wür- 
de, und achten bei der nächsten 
Begegnung darauf, sich nicht über- 
rennen zu lassen. Anstatt den Spie- 
ler in ein durch unsichtbare Wánde 


Nioh 


gesichertes Terrarium zu stecken, 
fordert From Software Geschick- 
lichkeit und Neugierde des Spielers 
stets heraus. Das kann selbstver- 
ständlich tödlich ausgehen, doch 
das ist eben der Preis der Freiheit. 
Ebenfalls ein wichtiger Aspekt 
der | Souls-Umgebungsgestaltung 
ist die Plausibilität der Architek- 
tur — abgesehen von Dark Souls 2, 
bei dem der vollkommen unlogische 
Übergang zwischen einigen Spiel- 
bereichen für viel Spott in der Fan- 
gemeinde sorgte. Die Umgebung ist 
nicht nur bloße Kulisse, sie steht im 
Einklang mit der Story- und Spiello- 
gik. In der Götterstadt Anor Londo 
in Dark Souls etwa gibt es auf den 
Treppen zwei Arten von Stufen — rie- 
sige Blöcke für die übermenschlich 
großen Götter und niedrige Exemp- 
lare für die Sterblichen. Das hat rein 
gar nichts mit der Spielmechanik zu 
tun, trägt aber zu einer überzeugen- 
den Darstellung einer fantastischen 
und gleichzeitig glaubwürdigen Welt 
bei. Selbst am Horizont wissen die 
Souls-Spiele, sich die Neugierde der 
Spieler zunutze zu machen. Auffälli- 
ge Gebäude in der Ferne sind nicht 
nur Schmucktapete, sondern ‚mit 
große Wahrscheinlichkeit Оле, Ше 
wir später aufsuchen werden. Das 


Verwandte und Rivalen - Spiele mit Souls-Seele 


Das Metroidvania hat sich in Sachen Erzählweise, Story und Atmosphäre eindeutig von der 
Souls-Serie inspirieren lassen. Ein ehemals prächtiges Königreich fällt dem Verfall anheim, wir 
sind der auserwählte Käfer, der die ominöse Bedrohung in den Griff bekommen soll. Wenn wir 
sterben, bleiben unsere Seele und unser Geld zurück. Anders als bei den Sou/s-Spielen aber be- 
nötigen wir die Währung nicht zum Levelaufstieg und bei einem NPC können wir unsere Über- 
reste sogar zurückholen lassen. Hollow Knight verfügt unter anderem dank der Genrewahl über 
ausreichend Alleinstellungsmerkmale, wirkt also nicht, als hätte sich Entwickler Team Cherry 
ohne nachzudenken bei der erfolgreichen Vorlage bedient. Plattform: PC 
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Team Ninja kennt man von Dead or Alive und von Ninja Gaiden, einer Serie, die ihrerseits From 
Softwares Werke beeinflusst hat. Das anspruchsvolle Third-Person-Spielprinzip von Ninja 
Gaiden jedenfalls findet man auch im Samurai-Rollenspiel Nioh. Zwar gleichen viele Elemente 
den Souls-Mechaniken, allen voran die Handhabung vom Bildschirmtod sowie Look und Atmo- 
spháre. Das Glanzstück ist aber das Kampfsystem, das dem von Dark Souls in nichts nachsteht 
und das mit einfallsreichen Eigenheiten wie der Waffenhaltung und einer Regainmechanik der 
hier deutlich wichtigeren Ausdauer (Ki genannt) für viel Spa sorgt. Nicht mithalten kann Nioh 
jedoch in Sachen Gegnervielfalt. Plattform: PS4 


www.playvier.de 


Klischee? Viele Gegnerarten, wie etwa feuerspeiende 
Echsen, haben sich in der Serie eingebürgert. 
LÉI +. t " 
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kann Vorfreude, aber auch Furcht 
auslösen. In Bloodborne sind wir 
jedenfalls nicht sicher, ob wir wis- 
sen möchten, was in der bedrohlich 
über der Stadt thronenden Kathe- 
drale zu finden ist. Aufmerksames 
Begutachten der Umgebung ist 
jedenfalls eine Tugend, die an vie- 
len Stellen der Titel von From Soft- 
ware nicht nur gefördert, sondern 
auch vom Spieler erwartet wird. 
Dass in der Nähe wohl ein gefährli- 
cher Bogenschütze lauert, verrät in 
Dark Souls 3 der mit Geschossen 
gespickte Boden. Es geht aber — 


zum Glück — auch etwas subtiler. 
Im Anfangsgebiet von Dark Souls 
etwa zerstört ein als Falle gedachter 
rollender Felsbrocken eine Wand, 
hinter der man den ersten NPC im 
Spiel kennenlernt. Stunden später, 
in einem ganz anderen Level, rollen 
ebenfalls Kugeln durch die Gänge. 
Wer das registriert und sich daran 
erinnert, dass solche Felsen neue 
Wege öffnen können, wird belohnt. 


Faktor 3: Geliebte Unwissenheit 
Nicht ohne Grund ist man oft ent- 
täuscht, wenn man die Verfilmung 


eines liebgewonnenen Romans 
sieht. In der eigenen Phantasie 
hat man sich vieles ganz anders 
ausgemalt, spektakulärer, aufre- 
gender, komplizierter. Wir neigen 
dazu, Informationen mit Interpre- 
tationen auszuschmücken und 
Wissenslücken mit Vermutungen 
zu füllen. In Souls-Spielen wird die 
Hintergrundgeschichte nur ange- 
rissen. Viele Details erfährt man 
erst, wenn man nach ihnen Aus- 
schau hält. Mit einem interaktiven 
Film haben Bloodborne und Co. 
dementsprechend wenig zu tun, 


Eine etwas weniger 


im Mittelpunkt steht das Spielen. 
Für diesen Fokus auf Aktion statt 
Passivitát sind viele Konsumenten 
dankbar. Nicht jeder hat schließ- 
lich Lust, Itembeschreibungen zu 
lesen und YouTube-Videos anzu- 
sehen, um den Geheimnissen der 
Kónigreiche von Lordran, Drangleic, 
Boletaria, Yharnam und Lothric auf 
die Schliche zu kommen, und selbst 
nach ausgiebigem Studium bleiben 
Fragen offen. Dieser Umstand ist 
der ideale Nährboden für die wilden 
Gewáchse des persónlichen Vor- 
stellungsvermógens. Und das pas- 


Dark Souls in 2D! Zu den durchaus fordernden Kämpfen kommt ein gutes Maß an Platforming- 
herausforderungen, interessanten Waffenoptionen und eine mit Skilltree aufgezogene Charak- 
terentwicklung. Viele Aspekte sind weniger gut umgesetzt als bei der Vorlage, es gibt einige 
unfaire Momente und die Orientierung fällt in den gleichförmigen und vergleichsweise leeren 
Umgebungen deutlich schwerer. Dazu kommen eine mangelhafte, unfreiwillig komische deut- 
sche Übersetzung, ein restriktiveres Klassensystem und ein amateurhafter Grafikstil. Insge- 
samt bewegt sich Salt & Sanctuary zu nahe am Vorbild und muss sich daher mit einem Schat- 
tenplatz neben dem Idol begnügen. Plattform: PC, PS4 
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zeichnet Dragon’s Dogma: Dark Arisen aus. Auch hier sind die Kämpfe geprägt von Ausweichrol- 
len und Taktik, die Entwicklung des Helden ist relativ frei und gerade auf dem hohen Schwierig- 
keitsgrad fühlt sich der Fortschritt an wie in Dark Souls. Dazu kommen spaßige Bereicherungen 
der Auseinandersetzungen wie das Feature, auf größere Gegner zu klettern, und natürlich das Zu- 
sammenspiel mit der Party. Rein thematisch gibt es ebenfalls diverse Parallelen, von eindrucks- 
vollen Burgen bis hin zu bildschirmfüllenden Drachen. Souls-Veteranen könnte das Tempo der 
Kämpfe im ersten Moment jedoch zu flott erscheinen. Plattform: PC, PS3, Xbox 360 


siert ganz von alleine, die Phantasie 
wird permanent angeregt, wenn 
man die Locations der Souls-Welten 
durchschreitet. Wáhrend die Finger 
mit dem Kampf gegen einen Gargo- 
yle bescháftigt sind, tastet der Geist 
ganz von selbst die bemerkens- 
werten Umstände, Charaktere und 
Schauplätze ab. Eine verborgene, 
verschneite Welt in einem Gemál- 
de? Ein vor Fallen strotzender Turm 
im Wald? Gleichzeitig bedeutet die 
Sparsamkeit der Erzählung nicht, 
dass keine bittersüßen Geschichten 
darauf warten, von wissbegierigen 
Helden ans Licht gezerrt zu wer- 
den. Der Boss Ceaseless Discharge 
etwa ist auf den ersten Blick eine 


widerwártige entstellte Lavakrea- 
tur, wenn auch erstaunlich friedlich. 
Erst wenn wir die sterblichen Über- 
reste einer Hexe in der Arena be- 
rühren, beginnt der Kampf. Später 
finden wir einen Ring in der erstarr- 
ten Lava, der verrát, dass einst die 
Schwestern von Ceaseless Dischar- 
ge diesen Ring für ihn schmiedeten, 
um die Schmerzen seines durch 
den  Dámonenfluch  entstellten 
Kórpers zu lindern. Der Pechvogel 
verlor den Ring und trauert seither 
unter stándiger Qual bei den sterbli- 
chen Überresten seiner Schwester, 
bis wir die Ruhe der Toten stóren 
und Ceaseless Discharge endgül- 
tig erlósen. Harmoniebedürftige 


Lords^of.the Fallen / The Surge | 


Blitzschlag: Die Hintergrundgeschichte von Dark 
~ Souls erinnert an die griechischen Góttersagen. 


Naturen sind mit einem Aufenthalt 
in den Souls-Landen tatsächlich 
schlecht beraten. Die meisten Sto- 
rys enden im besten Falle ambiva- 
lent, zumeist aber tragisch. 


Es steht was auf dem Spiel 

Wenn es etwas zu verlieren gibt, dann 
wird es erst spannend. Um Geld zu 
spielen ist aufregender, als Kronkor- 
ken einzusetzen — zumindest wenn 
man nicht in der Welt von Fallout 
lebt. Um das Frustpotenzial niedrig 
und die Konsumenten bei der Stan- 
ge zu halten, scheuen viele moderne 
Spiele davor zurück, den Spieler für 
Fehler zur Rechenschaft zu ziehen. 
Anders bei From Software. Die See- 


len in den Souls-Spielen und die 
Blutechos in Bloodborne sind gleich- 
zeitig Währung, Rohstoff und Erfah- 
rungspunkte. Wer stirbt, behält seine 
Ausrüstung, verliert aber alle Seelen 
und Echos. Gleichzeitig bieten die 
Spiele eine faire Chance, den Patzer 
wieder auszubügeln. Wer abermals 
zur Stelle des Ablebens vordringt, 
bekommt das verlorene Gut zu- 
rück — vorausgesetzt, er stirbt nicht 
auf dem Weg dorthin, dann ist alles 
futsch. Wohlgemerkt, die Gegner 
sind, von Bossen einmal abgesehen, 
auch wieder da. Selbst wenn man 
einmal die Beute verliert, war der 
Tod doch nicht vollkommen sinnlos. 
Online werden andere Spieler den 
virtuellen Blutfleck sehen und viel- 
leicht vor der Stelle, die einem selbst 
das Genick gebrochen hat, gewarnt. 
Und der Adrenalinstoß, wenn man in 
einen neuen Bereich vordringt und 
dann von einem feindlich gesinnten 
Spieler heimgesucht wird, ist wirk- 
lich köstlich. Über den Verlust trös- 
tet außerdem die Tatsache hinweg, 
dass die Souls-Spiele üblicherweise 
wenig bis kein Grinding vorausset- 
zen. Wer geschickt spielt, braucht 
keinen riesigen Levelvorsprung, um 
mit den Herausforderungen klaflzu 
kommen. 

Wenn die Zeit wie im Fluge ver- 
geht, nennen Wissenschaftler das 
Flowzustand. Man ist vollkommen 
in die Bescháftigung vertieft, hoch- 
konzentriert und vergisst seine 
Nöte. Damit dieser Zustand erreicht 
wird, ist jedoch ein gewisses Maß, 


Monster Hunter (Serio) 


Ganz offensichtlich hat sich das deutsche Studio СІ Games bei der Entwicklung beider Werke 
von der Souls-Serie inspirieren lassen. Im ersten Streich, Lords of the Fallen, wird ein Fantasy- 
setting mit der Todesmechanik und den langsamen Kämpfen der Vorlage kombiniert. Grafisch 
beeindruckend, spielerisch jedoch eintónig — es gibt nur wenige Gegner- und Waffenarten. 
The Surge zeigt sich experimentierfreudiger und lockt mit einem relativ unverbrauchten Sci-Fi- 
Setting und einem auf Chips basierenden Ausrüstungssystem. Nach wie vor ein Problem ist die 
mangelnde Gegnervielfalt, der Weg in Richtung mehr Eigenständigkeit gegenüber der Vorlage 
ist aber der richtige. Plattform: PC, PS4, Xbox One 


Genau wie die Souls-Reihe stammt Monster Hunter aus Japan und hat sich trotz riesiger Be- 
liebtheit immer ein gewisses Maß an Unzugänglichkeit bewahrt. Die Parallelen im Kampfsys- 
tem liegen auf der Hand: Mit Taktik, Geschick und guter Vorbereitung erlegt man selbst riesi- 
ge Ungeheuer und der Sieg schenkt ebenso riesige Glücksgefühle. Dafür ist die Stimmung in 
Monster Hunter seit jeher eine ganz andere. Statt Melancholie herrscht Heiterkeit, außerdem 
liegt der Fokus stärker auf dem kooperativen Spiel, Grinding und dem Crafting neuer Ausrüs- 
tungsgegenstánde. Die oftmals stórrische Kamera und die altbackene Grafik wiederum dürften 
Souls-Spielern bekannt vorkommen. Plattform: PC, 3DS, PS4 u.v.m. 
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an Anspruch erforderlich, sonst 


wendet sich das Hirn gelangweilt А 
ab. Die vielgenannte Mc 


ist ein guter Freund des Flows, de 
in Souls-Spielen trefflich kultiviert 
wird, nicht nur durch möglichst 
wenig Unterbrechungen des Game- 
plays durch Zwischensequenzen, 
sondern auch durch die Balance 
zwischen Risiko und Strategie. Die 
beiden anfangs erwähnten Mecha- 
niken jedenfalls, die Onlineinterak- 
tionen mit anderen Spielern sowie 
die Handhabung des Todes, haben 
sich inzwischen in der ganzen Bran- 
che verbreitet. . 

Nicht verschweigen, aber auch 
nicht in den Vordergrund stellen 
móchten wir neben den genannten 
Aspekten die weiteren, etwas offen- 
sichtlicheren Qualitáten der Souls- 

iele. Da wäre etwa die Vielfalt der 
Ge und die der Ausrüstungsop- 
t , die Freiheit beim Erstellen 
eines Charakters (wie wáre es mit 
einem Hellebarden tragenden Py- 
romanten?), der Wiederspielwert 
durch eben diese Freiheit und die 
zig versteckten Geheimnisse, die 
wundervollen Animationen, Bos- 
se, die lange nach dem Abspann 
im Gedächtnis bleiben, undurch- 
sichtige NPCs mit eigener Agenda 
und das befriedigende, vielseitige 
Kampfsystem. 


Fazit: Mutig bleiben 

Die Souls-Spiele machen viel rich- 
tig, aber vor Kritik sind sie nicht ge- 
feit und ein unkritischer Lobgesang 


/ Auge um ym Selbst schwach [3 Gegners sind) 


gefährlich. Das sorgt für‘ Spannung und Gänsehaut. ' 


soll diese Analyse nicht sein. Zu oft 
kann man Feinde durch Umkreisen 
und einen Dolchstoß in den Rücken 
ausschalten, allgemein der KI der 
Gegner ein Schnippchen schlagen. 
Dazu kommen Clipping- und Kame- 
rafehler, Framerateeinbrüche, Ba- 
lancingpatzer im PvP und PvE und 
eine mehr oder weniger angestaub- 
te Optik. Wenige Titel werden je- 
doch trotz offensichtlicher Mángel 
so leidenschaftlich verteidigt und 
erlangen so einfach Absolution für 
all ihre Sünden. Genau genommen 
sind die genannten Mängel auch 
keineswegs fatal. Besorgniserre- 
gender muten da die Zukunftsaus- 
sichten des Studios an, das seine 


Nische gefunden zu haben scheint. 
Durch das Ende der Souls-Reihe 
mit dem dritten Teil ist ein Schick- 
sal von From Software als innova- 
tionsarme Resteküche keinesfalls 
abgewendet. Demon's Souls war 
ein Erfolg, weil es wagte anders zu 
sein, und dafür geliebt wurde. In- 
zwischen aber sind acht Jahre ver- 
gangen. Referenzen an die Vergan- 
genheit und Fan-Service stehen 
einem Spiel wie Dark Souls nicht 
gut zu Gesicht. Werden Neuerun- 
gen etabliert, dann sind sie Stan- 
dard. Der zweite Besuch in der Gót- 
terstadt namens Anor Londo wird 
nie so atemberaubend sein wie der 
erste, der zweite Kampf gegen Dra- 


chentóter Ornstein nie so leiden- 


 Schaftlich wie der erste. Goethe 


sagte einst noch etwas: Es muss 
von Herzen kommen, was das 
Herz berühren soll. Und bei Dark 
Souls 3 hatten wir durchaus das 
Gefühl, dass da ein Teil nicht mehr 
aus dem Herzen, sondern aus dem 
Souls-Versatzstückkasten stammt, 
an dessen Inhalt sich mittlerweile 
auch viele Mitbewerber bedienen. 
Bleibt also zu hoffen, dass From 
Software nun neue Wege beschrei- 
tet. Das Fundament, das das Stu- 
dio gelegt hat, sollte durch frische 
Ideen erweitert, statt nur mit einer 
weiteren Schicht Lack überzogen 
werden. KR 


Auf den ersten Blick hat das 2D-Metroidvania aus dem Jahr 1997 nicht allzu viel mit Dark Souls 
gemein. Dennoch wird die Souls-Reihe und natürlich auch Bloodborne oftmals als spiritueller 
Nachfolger des Castlevania-Abenteuers bezeichnet. Das liegt zum einen an der Gothicatmo- 
spháre, zum anderen an den fordernden Bossfights, an wenig Spielerführung und den vielen 
unterschiedlichen Möglichkeiten, an die Kämpfe heranzugehen. Und da gibt es eine weitere 
Gemeinsamkeit: Ähnlich wie Demon’s Souls benötigte Symphony of the Night eine ganze Weile, 
bis sich dessen Qualität in der Spielergemeinde herumgesprochen hatte. Heute gilt der Titel 
sogar als eines der besten Spiele aller Zeiten! emm PS, PS3 


Kees 
4 ІНІ 191 181 
^ ETT 


me a 


іс і Го Реј 


www.playvier.de 


Titan Souls mischt zwei bei Kritikern und Spielerschaft beliebte Titel: Dark Souls und Shadow 
of the Colossus. Dazu kommt ein Pixellook, der sich am besten mit „typisch Indie“ umschrei- 
ben lässt. Von Dark Souls hat Titan Souls die Atmosphäre und das Frustpotenzial geerbt, von 
Shadow of the Colossus stammt der Clou, dass das gesamte Spiel aus einer Aneinanderreihung 
von Bossfights besteht. Für die Kämpfe wird nur ein einziger Pfeil verwendet, den man immer 
wieder aufsammeln muss - dies ist eine eigenständige Idee der Entwickler Acid Nerve. Der 
Fokus auf Trial & Error bei den Kämpfen könnte auch Souls-Veteranen sauer aufstoßen, ist man 
doch nach einem Treffer bereits tot. Plattform: PC, PS4, PS Vita, Android 
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REPORT I Was für ein Ausblick! 
Nach einer waghalsigen Kletterpar- 
tie hat Meisterassassine Arno ei- 
nen der Doppeltürme der Kathedra- 
le Notre-Dame de Paris erklommen. 
Zur Belohnung gibt es eine cineas- 
tische Kamerafahrt über die fran- 
zósische Hauptstadt des spáten 
18. Jahrhunderts. Diese wirkt abso- 
lut authentisch. Jedes Detail scheint 
hier zu stimmen. Nach einem be- 
herzten Sprung in einen Heuhau- 
fen befindet sich Arno wieder auf 


Korrekt, aber nicht zu korrekt: Die historische Spielwelt ist in jedem Assassin's Creed unglaublich atmosphárisch und detailreich: 
So wie hier in Assassin's Creed: Unity. Damit das Gameplay rund wird, halten sich die Entwickler aber nicht immer an jedes Detail: 


War MER Ж 
Historische Korrektheit in Spielen 


Viele Computerspiele setzen auf historische Szenarien. Aber wie korrekt und realistisch 
ist das eigentlich, was uns die Entwickler da prásentieren? 


den StraBen des revolutionáren 
Paris. In den Gassen brennen Holz- 
barrikaden, ein wütender Mob zieht 
mit Mistgabeln und Tricolore-Flag- 
gen ausgestattet durch die StraBen. 
Arno geht weiter seines Weges und 
betritt die gotische Kirche. Dort fal- 
len sofort die wunderschónen Bunt- 
glasfenster ins Auge, durch die das 
Licht physikalisch korrekt in das In- 
nere von Notre-Dame fállt. Doch für 
Sightseeing bleibt Arno keine Zeit. In 
dem Sakralbau befinden sich feind- 


Mittendrin-Faktor: In Assassin's Creed: Syndicate trefft ihr auf historische Figuren 
wie Karl Marx. Einige Freiheiten nehmen sich die Entwickler jedoch heraus. 
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liche Wachen, die Assassinen mit 
Vorliebe zum Frühstück verspeisen. 
Ab in den Schleich- und Meuchel- 
modus! Die Arbeit ruft. 


Spiele mit historischen Szenarien 
Schon seit der Frühzeit der Compu- 
ter- und Videospiele gibt es Games 
mit historischen Szenarien. Der Vor- 
teil für die Entwickler liegt auf der 
Hand. Sie müssen sich kein komplett 
neues Szenario ausdenken, sondern 
kónnen auf ein vorhandenes zurück- 


Von: Stephan Petersen 


greifen. Aber auch für Spieler haben 
historisch angehauchte Spiele ihren 
Reiz. Zum einen ergeben sich span- 
nende  ,Was-wáre-wenn?"-Szena- 
rien. Der Spieler greift aktiv in die 
Geschichte ein und kann sie verän- 
dern — wie beispielsweise in Europa 
Universalis 4 (2013) oder Panzer 
Corps (2011). Eine andere Móglich- 
keit: Der Spieler begibt sich auf eine 
virtuelle Zeitreise und erlebt hautnah 
eine historische Epoche, wie etwa 
im oben geschilderten Assassin's 


o mA "ee 
Máchtig: In Battlefield 1 seid ihr mit den Panzern Mark IV und 
АТУ auf den Schlachtfeldern des Ersten Weltkriegs unterwegs 


Alle Bilder: diverse Hersteller 


Richtig oder falsch? Die Darstellung der sowjetischen Soldaten in 
Company of Heroes 2 PEU | einigen Spielern für Diskussionsbedarf. 
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Creed: Unity (2014). Kurzum: Spiele 
mit historischen Szenarien kónnen 
sehr spannend sein. 

Eines der ersten Spiele dieser 
Art war Oregon Trail (1971). Des- 
sen  Entwicklungsgeschichte ist 
durchaus bemerkenswert. Der Ge- 
schichtslehrer Don Rawitsch sah in 
Computern die Móglichkeit, seinen 
Schülern Geschichte auf interaktive 
und spannende Weise zu vermitteln. 
Daher überredete er Paul Dillenber- 
ger und Bill Heinemann, zwei Ma- 
thematiklehrer, zu seinem Projekt. 
Heraus kam dabei ein Spiel über 
die Pioniere, die Mitte des 19. Jahr- 
hunderts mit ihren Planwagen und 
Trecks aus der Mitte der heutigen 
USA über 3.500 Kilometer bis in 
den Westen fuhren. Im Spiel über- 
nehmen wir die Verantwortung über 
einen solchen Treck und kümmern 
uns um das Wohlbefinden unserer 
Siedler, indem wir etwa auf die Jagd 
gehen und Nahrung besorgen. Doch 
nicht alle Siedler werden die frucht- 
baren Täler im Westen sehen, denn 
Gefahren gibt es viele, von Schlan- 
genbissen über die Ruhr bis hin zu 
tödlichen Schusswunden. Oregon 
Trail war seinerzeit derart erfolg- 
reich, dass in den kommenden Jahr- 
zehnten zahlreiche Versionen und 
Ableger folgten. 


Mit der  voranschreitenden 


Technik nahm die Komplexität von 
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Spielen wie auch die Anzahl an 
Spielen mit umfangreichen histori- 
schen Szenarien zu. Pirates! (1987), 
Civilization (1991) und Historyline: 
1914—1918 (1992) seien nur als 
einige Beispiele genannt. Auch 
zahlreiche Games neueren Datums 
setzen auf historische Szenarien: 
Assassin's Creed: Syndicate (2015), 
Battlefield 1 (2016) oder aber die 
zahlreichen Paradox-Strategietitel 
wie Crusader Kings 2 (2012) oder 
Hearts of Iron 4 (2016). Wenn ge- 
schichtlich angehauchte Games so 
beliebt sind, stellt sich die Frage: Wie 
historisch korrekt sind diese Spiele 
eigentlich? Halten sie sich wirklich 
an die Fakten und zeichnen ein au- 
thentisches Bild? 


Nah dran 

Lasst uns dafür noch einmal auf die 
Assassin's Creed-Reihe schauen. 
Kaum ein anderes Spiel erzeugt ei- 
nen solch hohen Mittendrin-Faktor. 
Die Spielwelten wirken unglaublich 
realistisch. Das liegt nicht nur an der 
potenten Technik und den fáhigen 
Entwicklern. In jedem Spiel steckt 
auch unglaublich viel Recherche 
zur jeweiligen zeitgenóssischen Ar- 
chitektur, historischen Ereignissen 
und Persónlichkeiten, der Kleidung 
und vielen anderen Details, die 
schließlich zu einer stimmungsvol- 
len, glaubwürdigen Spielwelt führen. 


Aktuelle History Games 


Welche Spiele mit historischem Hintergrund sind eigentlich zuletzt 
erschienen? Wir stellen euch fünf vor. Aktuell wieder stark im 
Kommen als Szenario: der Zweite Weltkrieg. 


Sniper Elite 4 


Im Taktik-Shooter Sniper 
Elite 4 verschlágt es 
euch ins Italien des 
Jahres 1943. Als OSS- 
Spion begebt ihr euch 
auf die Suche nach einer 
deutschen Wunderwaffe 
und dünnt mit eurem 
Scharfschützengewehr 
die feindlichen Reihen 
aus. 


Expeditions Viking 


Vor vier Jahren landete der 
Entwickler Logic Arts mit 
Expeditions: Conquistador 
einen tollen Indie-Hit. In 
ihrem neuesten runden- 
strategiebasierten Rollen- 
spiel Expeditions: Viking 
schlüpft ihr in die Rolle 
des Wikingers Thane und 
erobert Reichtümer sowie 
Ländereien für euren Clan. 


Sudden Strike 4 


Der Release ist nicht mehr 
fern. Am 11. August soll 
der vierte Teil der Sudden 
Strike-Reihe erscheinen. 
In drei Kampagnen 
schickt ihr Einheiten der 
westlichen Alliierten, 

der Deutschen und der 
Sowjets in Echtzeit auf 
die Schlachtfelder des 
Zweiten Weltkriegs. 


Life Is Feudal 


Das Leben in einem 
mittelalterlichen Dorf ist 
aus heutiger Sicht dann 
vielleicht doch etwas hart. 
Das bekommt ihr in der 
PC-exklusiven Aufbausi- 
mulation Life Is Feudal zu 
spüren. Eure Aufgabe: ein 
ärmliches Kaff zu einer 
blühenden Ortschaft 
aufzubauen. 


Steel Division Soma. 44 


Ein Treffer- und Schadens- 
System statt Gesundheits- 
punkte, eine groBe Anzahl 
authentischer Einheiten 
sowie ein Sichtlinien-, De- 
ckungs- und Moralsystem. 
Die Entwickler von Eugen 
Systems legen in ihrem 
aktuellen Steel Division: 
Normandy 44 viel Wert 
auf Realismus. 
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| Keine Drachen! Das Mittelalter-Rollenspiel Kingdom 
Come: Deliverance will historisch akkurat daherkommen, St J 


Aber ist hier alles wirklich historisch 
korrekt? Mal abgesehen von dem 
ganzen Abstergo-Garten-Eden- 
Erste-Zivilisation-Nonsens wird die 
gesamte Menschheitsgeschichte 
auf einen ewigen Kampf zwischen 
zwei Geheimbünden, den Templern 
und den Assassinen heruntergebro- 
chen. So als ob die Geschichte der 
Menschheit nicht komplex, sondern 
ein simpler Kampf zwischen zwei 
Fraktionen im Hintergrund wäre, als 
ob es generell immer um „Ordnung“ 
gegen „Freiheit“ gehen würde. Scha- 
de übrigens, dass das Game den 
Spieler immer wieder aus der Illusion 
der historischen Spielwelt reißt, um 
die hanebüchene Hintergrundge- 
schichte fortzuführen. 

Zudem hatten richtige Assassi- 
nen weder trendige weiße Kutten 
noch Gadgets im James-Bond-Stil. 
Auch bei der Darstellung histori- 
scher Persönlichkeiten lassen die 
Entwickler künstlerische Freiheit 
walten, wenngleich sie sich meistens 
relativ nah an der historischen Über- 
lieferung bewegt. So ist in Assassin's 
Creed: Syndicate der Disput zwi- 


RS 


schen Charles Darwin und Richard 
Owen richtig dargestellt. Karl Marx 
aber wird zum ersten Hipster der 
Geschichte, der heutige junge Män- 
ner zu langen Bärten inspirierte und 
im Spiel sein Werk beginnt, als er es 
in der Realität bereits veröffentlicht 
hatte. Auch in der Spielwelt stimmt 
nicht immer alles. In Assassin’s 
Creed: Unity fahren beispielsweise 
zu wenig Kutschen auf den Straßen 
von Paris. Die Polizeiberichte der da- 
maligen Zeit waren voll mit Anzeigen 
von Passanten, die rücksichtslose 
Kutschenfahrer anzeigten. Ein an- 
deres Beispiel: Die Innenarchitektur 
der Kathedrale Notre-Dame stimmt 
nicht mit dem Original überein. 
Sämtliche Buntglasfenster sind zwar 
schick, aber aus Copyright-Gründen 
frei erfunden. Zudem gibt es im Spiel 
mehr Ebenen und Decken als in der 
originalen Kirche. 

Wie sieht es denn beim Ego- 
Shooter-Hit Battlefield 1 mit der his- 
torischen Korrektheit aus? Der Erste 
Weltkrieg war nicht nur ein sinnloses 
Abschlachten von Menschenleben. 
Zudem entschied oftmals das Glück 


Interessant, aber staubtrocken: In Europa Universalis 4 schreibt ihr 


| selbst Geschichte. Frust und Spaß liegen nicht selten eng beieinander. 
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über Leben und Tod. Sehr anschau- 
lich verdeutlicht das der Prolog von 
Battlefield 1. Stirbt der Protagonist, 
gibt es eine Einblendung mit Namen 
sowie Geburts- und Sterbedatum 
und das Spiel geht in der Rolle ei- 
nes anderen Soldaten weiter. Auch 
Waffen, Fahrzeuge und Schauplät- 
ze stimmen grundsátzlich mit der 
historischen Wirklichkeit überein. 
Dennoch ist Battlefield 1 ein riesiger 
Abenteuerspielplatz. In den Teams 
laufen zu viele Soldaten mit halbau- 
tomatischen Waffen herum, auf fast 
jedem Schlachtfeld donnern deut- 
sche A7V-Panzer über die Schützen- 
gráben, wáhrend sie in Wirklichkeit 
gerade einmal auf eine Geschwin- 
digkeit von sechs bis sieben km/h 
kamen, als extrem störanfällig galten 
und keine Gräben von mehr als zwei 
Metern Breite überwinden konnten. 
Außerdem haben die Kämpfe nicht 
viel mit dem tatsächlichen Stel- 
lungskrieg gemeinsam. 


Was ist historisch korrekt? 
Ja, spinnen die Entwickler denn? 
Wenn historische Zusammenhän- 


Sehr erfolgreich” Oregon Trail, eines der ersten 


ge, Uniformen oder Waffen nicht 
historisch absolut korrekt sind, ent- 
brennen immer wieder hitzige Dis- 
kussionen. So war es einigen — vor- 
nehmlich westlichen Spielern — zu 
akkurat, als Entwickler Wargaming. 
net für die sowjetischen Panzer in 
World of Tanks (2010) Aufschriften 
wie „Für Stalin“ per Update nach- 
reichte. Im hauseigenen Forum 
herrschte hierüber dicke Luft unter 
den Spielern. Prompt rechneten ei- 
nige die Verbrechen von Stalin und 
Hitler gegeneinander auf. Wer war 
schlimmer? Und durften wirklich sol- 
che Schriftzüge auf einem Panzer zu 
sehen sein, wenn es gleichzeitig kei- 
ne Hakenkreuze im Spiel gab (auch 
nicht in der internationalen Version, 
was die Entwickler von Wargaming. 
net mit ihrer antifaschistischen 
Haltung begründeten)? Ein anderes 
Beispiel: Über die Darstellung der 
russischen Soldaten in der Kampag- 
ne von Company of Heroes 2 (2013) 
waren nicht alle Spieler glücklich. 
Russische Soldaten, die ohne Ge- 
wehre gegen den Feind anrennen 
müssen? Das gehöre doch ins Reich 
der Mythen. 

Das Problem: DIE Geschichte 
gibt es nicht. Vielmehr ist Geschich- 
te eine Interpretation historischer 
Quellen — die zu unterschiedlichen 
Ergebnissen führen kann. Wenn His- 
toriker sich mit einem historischen 
Thema beschäftigen, untersuchen 
sie vornehmlich Schriftstücke und 
setzen sich mit ihnen kritisch ausein- 
ander. Wann wurde es geschrieben? 
Wer hat es geschrieben und warum? 
Diese Fragen helfen dem Historiker, 
eine Quelle richtig einzuordnen. 
Denn: Viele Autoren verfolgen eine 
Intention. So gibt es beispielsweise 
über den Karthager Hannibal fast 
ausschließlich römische Texte. Da 
die Römer seine Feinde waren, ur- 
teilen die Quellen nicht sonderlich 
freundlich über den Feldherrn. Aber 


Computerspiele mit historischem Szenario. = 
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was ist nun falsch und was richtig? 
Dies herauszufinden, ist die Aufgabe 
des Historikers. Aber das Ergebnis 
wird je nach Herangehensweise, 
Forscher und auch Zeitgeist unter- 
schiedlich sein. Wer Geschichts- 
bücher aus dem 19. Jahrhundert, 
aus der DDR und aus der heutigen 
Zeit über den Aufstand des Sklaven 
Spartakus im Rómischen Reich mit- 
einander vergleicht, der wird auf drei 
sehr unterschiedliche Interpretatio- 
nen des Ereignisses treffen. 
Gleiches gilt für die eben er- 
wáhnten Spiele. In Ost und West 
gibt es eine unterschiedliche Erinne- 
rungskultur. Wáhrend Stalin in Russ- 
land eine bestenfalls kontroverse 
historische Persönlichkeit ist, wird er 
im Westen als totalitärer Diktator an- 
gesehen. Spieleentwickler können 
sich bei historischen Szenarien also 
durchaus aufs Glatteis begeben, 
wenn sie es mit der historischen 
Korrektheit zu genau nehmen. Kein 
Wunder also, dass Entwickler Pa- 
radox bei Hearts of Iron 4 zwar ein 
Wirtschaftssystem ins Spiel inte- 
griert, das Zwangsarbeitersystem 
aber lieber außen vor lässt und auch 
den Holocaust nicht thematisiert. 


Spielspaß geht vor 

Abgesehen von diskussionswürdi- 
gen und relativ frei interpretierbaren 
Quellen gibt es natürlich auch harte 
Fakten. Den Mauerfall hat es eindeu- 
tig gegeben, ebenso den Mord an 
dem österreichischen Thronfolger 
und dessen Ehefrau in Sarajevo oder 
den Beginn des Amerikanischen 
Bürgerkriegs mit dem Beschuss von 
Fort Sumter. All das ist ausführlich 
dokumentiert. Doch auch mit den 
„harten Fakten“ nehmen es die Ent- 
wickler nicht immer ganz genau. In 
einigen Fällen mag dies mit heiklen 
Themen zusammenhängen, in der 
Mehrzahl gibt es aber andere Grün- 
de: Gameplay, Story und Spielspaß. 


Spawn, aus dem Graben, Kopfschuss, Spawn: Die Kämpfe in Verdun sind 
nah an der tödlichen Realität des Stellungskriegs im Ersten Weltkrieg. 


So kann man durchaus die 
Schlachten des Ersten Weltkriegs 
realistischer darstellen — wie es die 
Entwickler M2H/Blackmill Games 
mit dem  Multiplayer-Shooter 
Verdun (2015) machen. Wer dort 
wie in Battlefield 1 planlos über 
das Schlachtfeld rennt, der hat 
schneller eine Kugel im virtuellen 
Kopf als er Moorhuhn buchstabie- 
ren kann. Aber die Mehrheit der 
Spieler zockt dann eben doch den 
Shooter von DICE. Das gilt auch für 
die historisch überwiegend akku- 
raten, aber sperrigen Paradox-Titel 
im Vergleich zu Civilization 6 oder 
der Total War-Reihe. Die Stärken- 
verhältnisse der Panzer in World of 
Tanks stimmen nicht mit der Reali- 
tát überein? Zwischen Mark IV und 
AN gibt es in Battlefield 1 kaum 
Unterschiede? In Total War: Attila 
(2015) kämpft ihr mit Fantasie- 
einheiten? Für die Entwickler steht 
die Spielmechanik an erster Stelle. 
Wenn man die Hülle eines Pan- 
zers nicht knacken kann oder eine 
Fraktion über keine Speerkámpfer 
im Kampf gegen Pferde verfügt, 


Filme und Spiele mit historischem Setting prágen unser Geschichtsbild: Das stimmt nicht 
immer mit der historischen Realität überein. Ein Beispiel dafür ist Sid Meier"s Pirates! 


dann mag das im entsprechenden 
Fall historisch richtig sein, aber 
das Gameplay káme in eine arge 
Schieflage. Darum haben die Ent- 
wickler in Assassin's Creed: Unity 
auf einen historisch korrekten Stra- 
Benverkehr verzichtet. Arno würde 
vermutlich mehr Tode durch Kut- 
schenunfálle als durch feindliche 
Klingen sterben. Auch bei der Story 
nehmen sich Entwickler Freiheiten 
in Bezug auf historische Figuren 
heraus, um eine spannende Ge- 
schichte erzáhlen zu kónnen. Es ist 
daher durchaus in Ordnung, wenn 
die Entwickler sich nicht sklavisch 
an eine historische Vorlage halten. 

Doch daraus ergibt sich noch 
eine interessante Frage: Wel- 
chen Einfluss haben visuelle Me- 
dien wie Spiele und Filme auf un- 
ser Geschichtsbild und somit auf 
die gesellschaftliche Erinnerungs- 
kultur? Man denke dabei etwa 
an den Vietnam-Krieg. Filme wie 
Apocalypse Now (1979) und Full 
Metal Jacket (1987) haben unser 
Bild geprägt. Kein klares Gut und 
Böse wie im Zweiten Weltkrieg, 


D 


kein heldenhafter Kampf, stattdes- 
sen Gitarrenriffs, Helikopter, sinn- 
lose Tode und Melancholie. So- 
wohl Pirates! als auch Assassin's 
Creed: Black Flag (2013) bedienen 
das durch unzáhlige Piratenfilme 
geprágte typische Bild der karibi- 
schen Seeráuber. Das hat mit der 
Realität oftmals ebenso wenig ge- 
mein wie die allgemeine Vorstellung 
von Revolverhelden und Cowboys 
im Wilden Westen. Spiele beein- 
flussen unser Bild von historischen 
Ereignissen. Kommt ihnen damit 
eine besondere Verantwortung zu? 
Nur bedingt, denn immerhin sind 
Spiele letztendlich ebenso wie Ki- 
nofilme ein Unterhaltungsprodukt. 
Der kommerzielle Anspruch steht 
klar vor dem didaktischen. Dafür 
eignen sich andere Formate besser. 
Im besten Fall weckt ein Spiel mit 
historischem Szenario das Interes- 
se eines Spielers an den tatsáchli- 
chen geschichtlichen Ereignissen 
und er greift zu einem Buch. Oder 
noch besser: zu zwei oder drei Bü- 
chern. Ihr wisst ja: die Sache mit 
der Interpretation... SP 


auf den, 
Panzern zu sehen sein? Darüber entbrannte unter den Spielern eine hitzige Diskussion. 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Astro A10 


Sparfüchse aufgepasst: Astro hat da was Kleines für euch! 


HEADSET | Bisher waren Astro- 
Headsets ja eher was für den gró- 
Beren Geldbeutel — wer ein güns- 
tiges Stereo-Gerát suchte, wurde 
eher bei anderen Herstellern fündig. 
Daran wollen die Kalifornier mit der 
neuen AlO-Einsteigerklasse etwas 
ándern. Das kónnte auch durchaus 
klappen, nachdem wir uns das Astro- 
Küken einmal genauer angeschaut 
haben. Das verbaute Mikrofon steht 
den teureren Geschwistern in nichts 
nach. Auch der Stereo-Sound fállt 
für diese Preisklasse erstaunlich 


hochwertig aus und bietet dabei das 
Astro-typische homogene Klang- 
bild, das im Gegensatz zum Großteil 
der Konkurrenz nicht auf krachende 
Bässe setzt, sondern eher auf einen 
weichen Gesamtsound. Logischer- 
weise müssen ein paar Abstriche 
gemacht werden: Weder bietet das 
A10 Surround-Sound, noch könnt 
ihr per Mix-Amp groß etwas ändern 
— lediglich die Xbox-One-Variante 
bekommt einen kleinen Controller- 
Amp spendiert. Zudem ist das A10 
natürlich kabelgebunden. Die ver- 


arbeiteten Materialien sind 
dafür für diese Preisklasse 
sehr hochwertig, der Bü- 
gel könnte nur etwas bes- 
ser gepolstert sein. Außer- 
dem wurden bei unserem 
Gerät die Hörmuscheln in 
der Packung unschön zu- 
sammengequetscht. SL 


Astro 
Р54, XBOne, PC 
ca. 60 Euro 


Sehr gut 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Testurteil 


Viral 


Die Zombie-Apokalypse! Again. Diesmal 


mit Parasiten. 


BLU-RAY | Die Schwestern Emma 
und Stacy sind gerade mit ihren 
Eltern in eine Kleinstadt gezo- 
gen und versuchen noch, sich in 
der neuen Umgebung zurechtzu- 
finden, als eine weltweite Epide- 
mie ausbricht. Diese sogenannte 
Wurmgrippe ist eigentlich ein Pa- 
rasit, der sich durch Blut übertrágt. 
Äußerst unpraktisch also, dass sich 
Infizierte in Monster verwandeln, 
die Jagd auf Menschen machen ... 
Allzu viel Innovatives kann der 
Streifen dem Zombie-Apokalypse- 
Genre nicht hinzufügen, aber im- 
merhin ist es hier nicht der typische 
Virus, der für Trubel sorgt. Die blin- 
den Infizierten erinnern eher an Cli- 
cker aus The Last of Us — schón! 
Ansonsten plátschert die Handlung 
aber mehr oder weniger vor sich 
hin, ohne wirkliche Hóhepunkte zu 
bieten, und mündet in einem etwas 
unmotivierten Ende. Dafür verrich- 
tet der Cast rund um die Hauptdar- 
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stellerinen Sofia Black D'elia und 
Analeigh Tipton gute Arbeit. Wer 
die DVD in die Finger kriegt, soll- 
te sich übrigens nicht vom Text auf 
der Rückseite blenden lassen — 
die Hälfte der Infos hier ist schlicht 
falsch. Auch mal was Neues... SL 


Laufzeit ca. 86 Minuten 
Extras diverse Trailer zu 
anderen Filmen, sonst leider nix 


Befriedigend 


Testurteil 


Minecraft 
-Handbücher 


Diese beiden Mine- 


craft-Guides kommen 


direkt von Mojang. 


BUCH | Den Anfang einer mehr- 
bändigen Serie machen das 
Handbuch für Entdecker und das 
Handbuch für Kreative, im Ok- 
tober folgen das Handbuch für 
Redstone und das Handbuch für 
Nether und Ende. Der Entdecker- 
Band behandelt alle wichtigen 
Grundlagen des Survival-Modus, 
deckt also Biome, Mobs, Crafting 
und Ausrüstung ab. Der freie Kre- 
ativ-Modus steht beim zweiten 
Band im Fokus: Übersichtlich und 
schön werden vom Luftschiff bis 
zur Festung Beispiele für beein- 
druckende Bauwerke aufgeführt 
und erklärt. Dazu kommen einfa- 
che Beispiele für Beleuchtungs- 
systeme in Innenräumen und Vor- 
schläge, in welche Umgebung 
welche Architektur passt. Die Prä- 


sentation ist stilvoll, die Informa- 
tionen wertvoll, der Umfang für 
den günstigen Preis in Ordnung. 
Einsteiger, die gerne Schmökern, 
greifen ohne Bedenken zu. Vete- 
ranen aber erfahren kaum bis we- 
nig Neues zu ihrem Lieblingsspiel 


aus diesen Bänden. KR 
Verlag Egmont 

Seitenzahl jeweils 95 

Preis 10 Euro 
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Ghost 
in the Shell 


Hollywood trifft Manga — was vor allem 
optisch überzeugt. 


BLU-RAY | Die junge Killian (Scar- 
lett Johansson) hat es nicht leicht. 
Bei einem Terroranschlag verliert 
sie nicht nur ihre Eltern, sondern 
auch ihren Kórper. Wissenschaftler 
des Konzerns Hanka Robotics kön- 
nen aber immerhin ihr Gehirn retten 
und setzen es in einen hochtechni- 
sierten Roboterkórper ein. Ein Jahr 
spáter ist sie als Agent mit dem 
Codenamen ,, Major" für die staat- 
liche Elite-Einheit Sektion 9 tätig 
und ermittelt gegen den Cyber-Ter- 
roristen Kuze. Dabei deckt sie aber 
nicht nur geheime Informationen zu 


SCARLETT JOHANSSON | 


G HOST/NSIH E 
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Spider-Man 
Homecoming 


Wow, es geht ja doch: Im dritten Anlauf 
gelingt ein richtig starker Spidey-Film! 


KINO | Sam Raimi machte aus 
der freundlichen Spinne aus der 
Nachbarschaft einen ziemlichen 
Dódel mit Over-Acting und Marc 
Webb besetzte seine Hauptdar- 
steller zwar gut, lieferte in den 
zwei Amazing Spider-Man-Filmen 
nur effektüberladene, aber ein- 
fallslose Superhelden-Kost. Nun 
konnte sich Marvel endlich mit 
Sony einigen und zur eigenen Mar- 
ke einen Film machen, der Spidey 
in jeglicher Hinsicht gerecht wird. 
Mit Regisseur Jon Watts saß nun 
anscheinend zum ersten Mal je- 


Keaton) auf die Spur kommt. 
Sämtliche Figuren, sogar Peters 
Schulkameraden, sind super un- 
terhaltsam und haben einen eige- 
nen Charakter. Der gesamte Film 
sprüht vor Witz und Liebe zu den 
Charakteren. Spidey-Fans werden 
glücklich aus dem Kino gehen. CD 


Testurteil Sehr gut 


Hanka auf, sondern wird von auch 
immer stärker werdenden Visionen 
geplagt, die sie an ihrer angeblichen 
Vergangenheit zweifeln lassen ... 
Ghost in the Shell gehört zu den 
absoluten Klassikern des Manga- 
Genres und wurde schon mehrfach 
in Anime-, Serien- und Videospiel- 
Form verarbeitet. Dementspre- 


ja, absolut. Ghost in the Shell sieht 
schlicht atemberaubend aus, bietet 
großartige Soundeffekte und einen 
tollen Score. Die Story aber wurde 
für den Massenmarkt dann doch 
stark vereinfacht und lässt vor allem 
die tiefe Hoffnungslosigkeit und Me- 
lancholie der wohl besten Anime- 
Verfilmung von 1995 vermissen. SL 


mand auf dem Regiestuhl, der 
den Charakter und die Motivati- 
on Peter Parkers richtig erfasst 
hat. Schön ist vor allem, dass sich 
nicht wieder groß mit einer Origin- 
Story aufgehalten wird. Der Film 
setzt nach den Geschehnissen 
von Captain America: Civil War 
ein und Peter versucht verzwei- 


chend groß war auch die Skep- 
sis, ob ein Hollywood-Realfilm der 
Vorlage gerecht werden könnte. 
Zumindest in audiovisueller Hin- 
sicht lautet die Antwort allerdings: 


Laufzeit ca. 107 Minuten 
Extras Trailer, drei Fea- 
tures (unter anderem Making Of) 


felt, von den Avengers, insbeson- 
dere Tony Stark, wahrgenommen 
zu werden. Da trifft es sich gut, 
dass er dem Waffenhändler Vul- 
ture (ganz große Klasse: Michael 


fom c Burr 


Sound BlasterX H7 lournament Edition 


An dieser Stelle steht der 3.576-ste Vortext zu einem Headset, der ver- 


sucht, aus diesem trockenen Thema was Lustiges rauszuholen. Lol. 


HEADSET | Also, ganz genau genommen heißt das gute 
Ding ja kurz und knackig Sound BlasterX Pro Gaming 


ráts einige neue oder überarbeitete Schman- 
kerl zu bieten. So bekommen wir mit dem 


H7 Tournament Edition. Aber wir wollen unseren fleißi- 
gen Layouter ja nicht mehr graue Haare bescheren als 
unbedingt notwendig. Vom Design her unterscheidet 
sich das Headset kaum von dem, was von der Sound- 
Blaster-Reihe in den teureren und billigen Varianten in 
den letzten Jahren gewohnt ist. Schón jedoch: Durch 
den vergleichsweise hohen Preis von 130 Euro (unver- 
bindliche Preisempfehlung) wirken einzelne Elemente 
wie die rauen Metallmuscheln und auch der angenehm 
sitzende Bügel sehr hochwertig. An den Proportionie- 
rungen und der sehr guten Passform der Hórmuscheln 
hatsich nichts geán- 


H7 7.1-Surround-Sound spendiert und 
dank der sehr einfach zu bediende- 
nen Kabel-Fernbedienung lassen sich 
die wichtigsten Funktionen in Sekun- 
denschnelle anpassen. AuBerdem 
wurde das Mikrofon überarbeitet. 
Bisher war es einer der Schwach- 
punkte der Sound-BlasterX-Reihe, 
bietet aber nun eine verbesserte Stimmer- 
kennung und Geráuschunterdrückung so- 
wie die Wahl zwischen analogem und digita- 
lem USB-Modus. Auch die 


did 2” dert — warum auch, Klangwiedergabe soll bes- 
E sm ca. 130 Euro passt ja! Allerdings ser sein als bisher, in der 


hat das Innenleben 
des schicken Ge- 


Praxis zeigen sich aber 
kaum Unterschiede. 


Testurteil Sehr gut 


LS 
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"Wolfensteinl2 
The New-O0lossus 


Kann das Regime noch gestoppt werden? 


% 


Mi 


ni-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Wie heiBt der Schópfer der 
Gran Turismo-Reihe? 

a) Shinji Mikami 

b) Takeshi Kitano 

c) Kazunori Yamauchi 


Wie heißt der Held von Be- 
thesdas Anti-Nazi-Shooter- 
Reihe Wolfenstein? 


a) Hardy Krüger 
b) B. J. Blazkowicz 
c) John Wayne 


Wen spielt man in den bei- 
den Mittelerde-Spielen? 


a) Den Waldláufer Talion 
b) Den Elfen Legolas 
c) Den Zwerg Gimli 
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AER: MEMORIES OF OLD 


uf der Frankfurter Buchmesse 

2014 traf ich zum ersten Mal 
zusammen mit unserem Autor 

att Kempke auf Ken Follett. In 

einem Konferenzraum eines Frankfurter 
Nobelhotels stellten wir ihm die Idee vor, 
auf Basis seines erfolgreichsten Buches 
Die Sáulen der Erde ein Computerspiel zu 
entwickeln. Man sagte uns vorher, dass 
er wenig Zeit habe und man nicht wisse, 
wie er auf die grundsátzliche Idee reagie- 
ren würde. SchlieBlich war er nach knapp 
einer Viertelstunde von unserer Idee sehr 
begeistert und stellte viele Fragen. Wir 
haben nur wenige Tage spáter einen Li- 
zenzvertrag unterschrieben. Nun, etwa 
drei Jahre spáter, erscheint am 15. August 
2017 auf mehreren Plattformen das Spiel 
zu Die Sáulen der Erde, an dem wir in der 
Spitze mit knapp 50 Mitarbeitern über fast 
drei Jahre gearbeitet haben. Die Sáulen 


GRUSSWORT 


der Erde ist bei einer Befragung des ZDF 
zum drittliebsten Buch der Deutschen 
gewáhlt worden (nach der Bibel und Herr 
der Ringe). Und da unser Spiel genau zur 
diesjáhrigen GamesCom erscheint, freuen 
wir uns, dass sich unsere Bundeskanzle- 
rin Angela Merkel, die die Messe erstmals 
offiziell eróffnet, vor Ort einen Einblick 
verschaffen kann, mit wieviel Liebe zum 
Detail und hohem Rechercheaufwand wir 
das 12. Jahrhundert in England zum Le- 
ben erweckt haben. 

AuBerdem in dieser Sonderbeilage: 
AER — Memories of Old unseres Partners 
Forgotten Key aus Karlshamn in Schwe- 
den. Eines der schónsten Spiele, an dem 
wir jemals beteiligt waren. Es erscheint 
im Oktober auf PC und Konsole und diese 
Beilage liefert tiefe Einblicke in die Ent- 
wicklung und ein Interview mit dem Desi- 
gner des Spiels. 


GEWINNSPIEL 


Wir verlosen zusammen mit Daedalic Entertainment drei Pakete mit jeweils drei Artbooks zu Deponia, 
Shadow Tactics und Silence, die hunderte Seiten Bildmaterial zu den Spielen enthalten. Mehr Merchan- 
dise findet ihr im Daedalic-Shop: https://www.getshirts.de/index.php?page-shop&id-daedalic 
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uchverfilmungen gibt es schon zu 

Genüge, aber dass ein Buch zu ei- 

nem Spiel wird, das ist doch noch 

etwas Besonderes. Daedalic Enter- 
tainment hat es sich zur Aufgabe gemacht, 
die Medien Buch und Videospiel zu verbin- 
den und aus Ken Folletts Werk Die Sáulen 
der Erde eine umfangreiche Interactive No- 
vel zu machen. 

Seit nunmehr drei Jahren arbeitet Dae- 
dalic Entertainment mit dem deutschen Ver- 
lagshaus Bastei Lübbe zusammen. So kam 
es auch zum Kontakt mit dem weltberühm- 
ten Autor Ken Follett. Den ersten persónli- 
chen Kontakt hatten Follett und das 
Daedalic Team auf der Frankfurter 
Buchmesse im Jahr 2014, wo sie 
ihm auch direkt das Projekt Die 
Sáulen der Erde vorschlugen und 
ihm zeigten, wie interaktive Spiele 
überhaupt funktionieren. Der Autor 
und sein Team — das sogenannte 
Follett Office — sahen in Daedalics 
Vorschlag eine Móglichkeit, auch 
ein jüngeres Publikum anzuspre- 
chen. Trotzdem ließen sie dem 
Entwicklerstudio genug kreativen 
Freiraum, um Die Sáulen der Erde 
zu einem großartigen Spiel zu ma- 
chen. Der historische Roman von 


Ken Follett und Carsten Fichtelmann beim ersten 
Treffen auf der Frankfurter Buchmesse 2014. 


Ken Follett, der als Vorlage dient, ist ein 
Weltbestseller und war auf Platz drei der 
ZDF-Umfrage nach den Lieblingsbüchern 
der Deutschen. Bevor Follett die histori- 
schen Romane in Angriff nahm, schrieb er 
in erster Linie Krimis und feierte auch mit 
seinem in mehr als 30 Sprachen überset- 
zen Buch Die Nadel große Erfolge. Seine 
Vorgehensweise, gründliche Recherchen 
mithilfe seines Teams durchzuführen, bevor 
er überhaupt an die eigentliche Schreiba- 
rbeit geht, machten sich vor allem bei den 
Details von Die Säulen der Erde bezahlt. Das 
ist natürlich für die Entwickler, Autoren und 


Künstler bei Daedalic eine große Hilfe beim 
Spieldesign gewesen. Während der Entwick- 
lung bekam Ken Follett auch regelmäßig Vi- 
deo-Updates und war sehr zufrieden mit der 
Umsetzung des Spiels. 

Die Säulen der Erde wird das bislang 
größte Spiel von Daedalic Entertainment 
und ist in drei Teile zu je sieben Kapiteln 
aufgeteilt. Im mittelalterlichen England des 
12. Jahrhunderts drehen sich die Gescheh- 
nisse um den Neubau einer Kathedrale im 
fiktiven Ort Kingsbridge und die Verschwö- 
rungen und Feindschaften, die damit ein- 


“Nergehen. Das Spieldesign besticht vor 


allem mit der düsteren Stimmung 
und der handgemachten 2D-Grafik. 
Die Charaktere sind alle sorgfältig 
gezeichnet und die Landschaften 
und Städte detailliert dargestellt. 
Professionelle Sprecher sorgen zu- 
dem für eine gelungene deutsche 
Vertonung. All das soll gewährleis- 
ten, dass der Spieler, also ihr, eine 
emotionale Bindung zu den Spielfi- 
guren aufbauen kann und lernt, sie 
zu verstehen. Ob Ken Follett das 
Spiel dann auch zu Hause spielen 
wird, um den Verlauf seiner eigenen 
Geschichte zu ändern, werden wir 
wohl nicht so schnell herausfinden. 


DIE GESCHICHTE 


In der Interactive Novel Die Sáulen der 
Erde dreht sich alles um den Wieder- 
aufbau einer Kathedrale im fiktiven Ort 
Kingsbridge. Jack, Aliena und Philip der 
Mónch sind die Protagonisten in Die 
Sáulen der Erde und regen den Bau des 
architektonischen Meisterwerks an. Aber 
natürlich gibt es auch verschlagene Bóse- 
wichte, sonst wáre es ja keine spannende 
Geschichte! Jeder der Protagonisten hat 
seine eigenen Gründe, warum der Bau 
der Kathedrale für ihn oder sie wichtig ist. 
Sie alle kämpfen gegen Korruption, Verrat 
und Sabotage an und ihr erlebt schließ- 
lich, wie sie reifer und álter werden. 


DIE KATHEDRALE 


Eine alte, verfallene Kathedrale der ro- 
manischen Bauweise zierte jahrelang 
die Stadt Kingsbridge. Es gab weder Geld 
von der Kirche, um sie wieder instand zu 
setzen, noch konnten sich die Mónche 
allein um ihren Erhalt kümmern. Einer 
der Hauptcharaktere zündet sie an und 
ebnet so den Weg für den Bau der neuen 


Kathedrale. Und dieser Bau ist es, um 
den sich die Geschichte von Die Sáulen 
der Erde dreht. 35 Jahre lang verfolgt 
das Spiel den Bau der Kathedrale und 
die Geschichten, die sich drum herum 
aufbauen. Verschwórungen und Verrat 
sind an der Tagesordnung. 


KINGSBRIDGE 


Kingsbridge ist kein vielbesuchter Ort. 
Erst als mit dem Bau der Kathedrale be- 
gonnen wird und mehr Handel betrieben 
werden kann, strómen auch Leute in 
die Stadt und lassen sie aufblühen. Das 
ist dem Bischof — Achtung, Bösewicht! 
— ein Dorn im Auge, denn er móchte 
im nahegelegenen Shiring seine eigene 
Kathedrale bauen. Wáhrend infolge des 
Vorhabens die angespannte Beziehung 
zwischen Shiring und Kingsbridge weiter 
anwáchst, lassen sich die Hauptcharak- 
tere vom Bau nicht abbringen. Über die 
Jahre gibt es immer wieder Hürden, die 
sie gemeinsam meistern müssen. | 


Rega 
Ihr steht an. 


Entscheidungen über Entscheidungen. Manche fallen leicht, manche sind schwieriger zu treffen. Mönch Philip steht hier an einem Scheideweg, was wird er tun? 


aedalic Entertainment ist be- 

kannt für seine hochwertigen 

Adventures und auch Die Sáu- 

len der Erde ist in diesem Gen- 
re verankert. Hier geht Daedalic aber noch 
einen Schritt weiter: Die Sáulen der Erde ist 
kein lineares Adventure. Entscheidungen, 
die ihr trefft, formen eure Geschichte. Schon 
der eher unwichtige Entschluss, ein Reh 
für das Abendessen zu tóten, kann einen 
Schmetterlingseffekt auslösen und größere 
Auswirkungen auf die Spielgeschichte ha- 
ben, als ihr zunächst annehmen mögt. Die 
Entscheidungsmöglichkeiten sind sehr oft 
zeitbegrenzt, also spielt aufmerksam, damit 
ihr nicht aus Versehen etwas tut, was ihr 
nicht mehr zurücknehmen könnt. Und auch 
Quicktime-Events werden in Die Säulen der 
Erde öfter mal vorkommen. Was ihr jedoch 
nicht finden werdet, sind die typischen, meist 
unlogischen Adventure-Rätsel, die oft sogar 
die vierte Wand durchbrechen. Ganz klas- 
sisch wird es zwar Dialog-, Umgebungs- und 
Inventarrätsel geben, aber die ernste Stim- 
mung des Spiels soll aufrechterhalten blei- 
ben. Deshalb ist Die Säulen der Erde auch 
eher eine Interactive Novel, als ein klassi- 
sches Adventure. Spannend ist, dass Dae- 
dalic nicht etwa eine andere Storyline für die 
Spieladaption gewählt hat — obwohl die Opti- 
on da gewesen wäre —, sondern sich absicht- 


lich recht nah an die Buchvorlage hält. Da 
fragt ihr euch bestimmt: Ist das denn über- 
haupt etwas Neues? Und die Antwort lautet: 
Ja, auf jeden Fall! Mit dem Spiel sollen Fans 
und auch neu dazu Gekommene die Möglich- 
keit haben, die Ereignisse des Buches selbst 
zu steuern und zu beeinflussen. Wo im Buch 
ein Charakter stirbt, kann er im Spiel infolge 
der richtigen Entscheidungen vielleicht auch 
weiterleben. Andere Charaktere könnten im 
Gefängnis landen, was im Buch nicht passiert 
ist. Oder aber Charaktere, die es im Buch bis 
zum Schluss geschafft haben, sterben im 
Spiel infolge einer schlechten Entscheidung. 
e 


Damit müsst ihr als Spieler dann leben und 
euch damit auseinandersetzen, was ihr háttet 
anders machen kónnen. Bei den Hauptcha- 
rakteren geht es nicht ganz um Leben und 
Tod, es geht eher darum, wie sie ihr Leben 
fristen. Werden sie Teil einer Verschwórung? 
Verraten sie ihre eigenen Freunde? Das al- 
les liegt in eurer Hand, ihr müsst weise Ent- 
scheidungen treffen. Und keine Sorge: Wer 
die Buchvorlage gelesen hat, wird zwar eini- 
ge Anspielungen verstehen, ein Muss ist es 
jedoch nicht! Ihr kónnt einfach in das Spiel 
einsteigen und die Liebe für Ken Folletts Ge- 
schichten entfaltet sich wie von selbst. 


С 


Auch Quicktime-Events gehören zum Repertoire von Die Säulen der Erde, zum Beispiel auf der Hirschjagd. 


ie Sáulen der Erde schickt euch 
auf eine 35 Jahre andauernde 
Reise, in der ihr fünf spielba- 
re Charaktere begleitet — vom 
kleinen Kind über einen heranwachsenden, 
rebellischen Teenager bis zum Erwachsenen. 
Ihr werdet eine enge Bindung zu den Pro- 
tagonisten aufbauen und es ist wichtig für 


euch, die Charaktere wirklich zu verstehen. 
Ihr müsst nachvollziehen kónnen, warum 
Protagonist Jack eine Entscheidung trifft, die 
ihr vielleicht nicht treffen würdet. Oder dass 
Waleran Bigod etwas tun soll, was euch nicht 
einmal im Traum einfallen würde. Lernt eure 
Charaktere kennen und verändert ihr Schick- 
sal und auch das anderer Figuren im Spiel, die 


ihr zwar nicht steuert, doch deren Zukunft ihr 
genauso stark beeinflussen kónnt. Daedalic 
hat in Zusammenarbeit mit Ken Follett viel 
Wert auf die Ausarbeitung der Protagonisten 
und Nebencharaktere gelegt. Wenn es euch 
im Buch unklar war, wieso Jack eine bestimm- 
te Entscheidung getroffen hat, kónnt ihr sie 
jetzt beeinflussen und sehen, was passiert. 
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DIE WICHTIGSTEN SCHAUPLATZE 


en Folletts historischer Roman 

Die Sáulen der Erde ist ein 1200 

Seiten langes Buch und auf die- 

sen vielen Seiten bereisen die 

Protagonisten nicht nur das mittelalterliche 

England, sondern auch andere Teile Euro- 
pas im 12. Jahrhundert. 

Im Verlauf der drei Bücher, in welche das 

Spiel aufgeteilt ist, reist ihr als Spieler bei- 

spielsweise nach Toledo in Spanien, Paris 
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SHIRING 


Shiring ist zugleich der Name einer Grafschaft und 
der dortigen Hauptstadt und liegt im Südwesten 
Englands. Der Grafensitz, der zunáchst von Alienas 
Vater Graf Bartholomäus geleitet wird, besitzt 
viele Wälder, jedoch gehören diese dem König und 
dürfen eigentlich nicht betreten werden. In Shiring 
lebt außerdem der Bischof von Shiring, dem der 
Kathedralenneubau in Kingsbridge ein Dorn im 
Auge ist. 


in Frankreich und auch in das im Nordosten 
gelegene Lincoln in England. Dieses erreicht 
man nach einem sieben Tage dauernden Ritt 
von Shiring aus. Im ersten Buch „Aus der 
Asche“ werdet ihr aber vor allem die ver- 
schiedenen Orte in Shiring und in anderen 
Teilen der britischen Insel besuchen können. 

Eure Reise beginnt im Wald von Shiring, 
wo der junge Hauptcharakter Jack mit seiner 
Mutter lebt. Aber ihr werdet auch im Laufe 


KINGSBRIDGE 


Kingsbridge — der Haupthandlungsort - liegt am 
äußeren Rand der Grafschaft Shiring und wird 
selten besucht. Erst nachdem die Kathed- 

rale wieder aufgebaut werden soll und mehr 
Handel betrieben wird, erblüht Kingsbridge. Der 
Bischof von Shiring plant jedoch seinen eigenen 
Kathedralenbau. So stehen die beiden Städte 

im ständigen wirtschaftlichen und religiösen 
Konkurrenzkampf. 


der Geschichte, die sich über etwa 35 Jahre 
zieht, die wichtigsten Orte in England besu- 
chen. Shiring selbst natürlich, wo der Bischof 
von Shirning residiert, Kingsbridge, das zu 
eurem Zuhause wird und wo die neue Kathe- 
drale gebaut werden soll und auch Winches- 
ter, die Stadt, in welcher der König seinen 
Sitz hat. Reist durch das mittelalterliche Eng- 
land, um vielleicht auch an anderen Orten 
den Verlauf der Geschichte zu beeinflussen. 


Lincoln | 


D 
ur 


Westmill | 
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WINCHESTER 
Die Stadt Winchester liegt weiter im Südosten von 
England und befindet sich etwa einen Tagesritt 
weit von der Grafschaft Shiring entfernt. König 
Stephan von England hat in Winchester seinen 
Sitz und es handelt sich um eine sehr moderne 
Stadt für das mittelalterliche England. Die hohen 
Stadtmauern und -tore beschützen die viereckig 


angelegte Stadt, ihre vielen Bewohner und die 
breite Hauptstraße. 


INTERVIEW MIT MATT KEMPKE UND KEVIN MENTZ 


Computec: Die Sáulen der Erde ist ein Meister- 
werk der Literatur mit über 1200 Seiten. Wie seid 
ihr vorgegangen, dieses Mammutprojekt auf die 
Beine zu stellen? 


Matt Kempke: Es war eine ganz andere Herange- 
hensweise, als die, die ich etwa bei „The Night of 
the Rabbit" hatte. Hier hatten wir die Geschichte 
von vornherein in Buchform vor uns. Es war ein 
sehr spannender Prozess, den Roman als Spiel zu 
rekonstruieren und dazu mussten wir das Buch 
erst einmal auseinandernehmen. Wir haben jede 
Szene, jeden Charakter und auch jede Ortsbe- 
schreibung genau untersucht und daraus dann 
zusammen mit unseren talentierten Artists Simo- 
ne Grünewald (Charakter-Designs) und Manuel 
Vormwald (Hintergründe) unsere eigene Version 
der Geschichte kreiert. 


Computec: Bei so viel Recherchearbeit anhand 
des Romans drángt sich die Frage auf: Müssen die 
Spieler den Weltbestseller gelesen haben, um die 
Handlung zu verstehen? 


Kevin Mentz: Nein, nicht unbedingt. Die Spieler 
werden die Handlung und Charakterentwicklun- 
gen nachvollziehen kónnen, ohne eine Seite des 
Romans lesen zu müssen. Aber natürlich finden 
die Leser im Spiel viele kleine Andeutungen zur 
Literaturvorlage, die einem ohne Vorkenntnisse 
vielleicht nicht auffallen würden. Manche Szenen 
werden ihnen bekannt vorkommen, andere sich 
vóllig neu anfühlen. Alles in allem ist die Geschich- 
te des Spiels aber in sich so schlüssig wie die des 
Buches und bietet den Spielern alles, was sie 
brauchen, um die sehr dramatische Story ohne 
Vorwissen zu erfahren und zu verstehen. 


Computec: Somit handelt es sich beim Spiel nicht 
um eine lineare Videospieladaption? 


Kevin Mentz: Das Spiel orientiert sich sehr stark 
am Buch, aber es gibt auch viele Veránderungen. 
So haben wir zum Beispiel einige Szenen aus dem 
Buch umgeschrieben, um mehr Interaktivität zu 


Die Kathedrale von Kingsbridge hat eine realistische Beleuchtung bekommen. 
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ermóglichen. Das Ziel ist immer, die Spieler so 
stark es geht in das Geschehen zu involvieren. 
Sie sollen Verantwortung für emotionale 
Entscheidungen und ihre Konsequenzen 
übernehmen. Beispielsweise kann der 

Mónch Philip für eine negative Entwick- 

lung seines leiblichen Bruders Francis 
verantwortlich sein. Zusátzlich kónnen 

die Spieler sogar das Leben eines wichti- 

gen Charakters, der im Buch stirbt, retten. 


Computec: Wie spielt sich Die Sáulen der 
Erde? Gibt es komplizierte, abstruse Rátsel? 


Kevin Mentz: Zu Beginn der Produktion haben wir 
viel mit klassischen Adventure-Rátseln herumex- 
perimentiert. Es stellte sich jedoch schnell heraus, 
dass sich diese sehr mit unserem Anspruch 
bissen, ein glaubwürdiges Portrát des englischen 
Mittelalters zu zeichnen. Somit haben wir nach 
und nach begonnen, die Aktionen des Spielers 
um den real-historischen Alltag der Charaktere 
herum zu bauen: Man jagt, man räuchert Fleisch 
und behauptet sich gegen brutale Warlords. Der 
Fokus bei diesen Aufgaben liegt dabei nicht auf 
einer verzwickten Rátsellósung, sondern auf der 
Entscheidung, ob und wie ich etwas lóse. So kón- 
nen manche Aufgaben ignoriert werden, wáhrend 
andere in eine Spielerentscheidung münden 
kónnen. Beides kann die weiteren Ereignisse 

im Kleinen oder Großen und die Beziehungen 
zwischen den Figuren verándern. Am Ende geht 
es immer darum; um die Charaktere, deren Ent- 
wicklung und das spannende Erlebnis, Teil einer 
mittelalterlichen Welt zu sein. 


Computec: Die Atmospháre des Spiels ist atem- 
beraubend, was nicht zuletzt an dem düsteren, 
handgezeichneten Grafikstil liegt. Wie seid ihr bei 
der Entstehung vorgegangen? 


Matt Kempke: Wir haben allgemein eine große 
Recherchearbeit betrieben. Wir haben etliche 
Bücher über Architektur, Kleidungsstil und das 
Leben im England des 12. Jahrhunderts studiert 


Matt Kempke und Kevin Mentz sind 
die Autoren und Lead Designer für 
Ken Folletts Die Säulen der Erde. 


und daraus eine relativ wahrheitsgetreue Abbil- 
dung der Zeit geschaffen. Zusátzlich schauten 
wir uns klassische Kunstwerke an. Für uns ist die 
Natur einer der Hauptcharaktere des Spiels. Un- 
sere Hintergründe sind daher von der Romantik 
inspiriert, zeigen aber auch eine realistische und 
raue Welt. 


Computec: Für Daedalic ist es sehr ungewóhnlich, 
ein Spiel nicht vollstándig, sondern in mehreren 
Teilen, sogenannte Bücher, zu veróffentlichen. Wie 
kam es zu dieser Entscheidung? 


Matt Kempke: Die Säulen der Erde ist das größte 
Spiel, das Daedalic jemals geschaffen hat. Jedes 
der drei Bücher ist vom Umfang her größer als das 
erste Deponia-Spiel. Es hat aufgrund des raschen 
Spielverlaufs weniger Spielstunden, aber in Bezug 
auf Grafik, Animationen und Musik ist Die Sáulen 
der Erde drei Mal so groß wie jedes klassische 
Daedalic-Spiel. Um ein wenig mehr Zeit für dieses 
Mammutprojekt zu haben, aber auch um den 
Spielern die Chance zu geben, so früh wie móglich 
ins Spiel einzutauchen, haben wir uns entschie- 
den, den Titel in drei Büchern zu veróffentlichen. 


Die Geschwister Aliena und Richard bedrohen einen Mönch für Informationen. 


MAKING OF: DIE SAULEN DER ERDE 
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m Jahr 2014 trafen sich Ken Follett und 

das Team von Daedalic erstmals per- 
sónlich auf der Frankfurter Buchmesse, 

wo sie dem Autor auch ihre Idee zur 
Spieladaption von Die Sáulen der Erde schil- 
derten. Follett war mit an Bord und so ging 
die lange Reise los, den 1.200 Seiten langen 
historischen Roman in ein Adventure oder 
besser gesagt in eine Interactive Novel zu ver- 
wandeln. Dabei war es vor allem wichtig, vorab 
viele Recherchen zum Thema durchzuführen. 
Es ist bekannt, dass Ken Follett sehr viel 
Recherchearbeit leistet, bevor er überhaupt 
beginnt, sein erstes Manuskript für ein Buch 
zu verfassen. Es soll ja auch alles detailge- 


treu sein, vor allem in historischen Котапет” 


Deshalb hat sich das Team von Daedalic zu- 
náchst auch mit umfangreichen Recherchen 
befasst, um sich das Wissen anzueignen, das 
Follett für sein Buch angehäuft hat. 

Dabei verwendete das Team dieselben 
Nachschlagewerke, die auch der Autor 
benutzt hat. Vor allem Bücher über Archi- 
tektur wurden ausführlich studiert, da die 
Background-Artists, die sich um die Hinter- 
gründe im Spiel kümmern, kein Architektur- 
studium absolviert haben. Bei ihren Recher- 
chen lernten die Artists unter anderem, wie 
Türen richtig konstruiert werden, damit sie 
nicht zusammenbrechen, und wie Kirchen 
gezeichnet werden müssen, damit sie re- 
alistisch aussehen. Auch Kunstwerke der 


damaligen Zeit schaute sich das Team an, 
um sich das mittelalterliche England besser 
vorstellen zu kónnen. 

Die Gestaltung der Charaktere, der Städ- 
te, Háuser, Lándereien und Hintergründe 
wurde auf dieser tiefgreifenden Recherche- 
arbeit aufgebaut. 


Matt und Kevin bei der Recherche 


Um die Story authentisch umzusetzen, war viel Recherche nötig. 
Zunächst wurden also die Nachschlagewerke und die Kunst des 
12. Jahrhunderts ausgiebig studiert, dann ging es an die Gestal- 
tung von Häusern, Hintergründen und Charakteren. Anschließend 
erfolgte der Abgleich mit erwähntem Historiker. Wenn also etwas 
nicht originalgetreu dargestellt wurde, wurde die Freigabe nicht 
gewährt. Dabei wurde tatsächlich jeder im Spiel gezeigte Gegen- 
stand akribisch nachrecherchiert! Wie sah ein Krug im mittelalter- 
lichen England aus? Aus welchem Material bestand er und wie war 
er verarbeitet? Wie lebten die einfachen Leute auf dem Land? Wie 
lebten die adligen, eher gut betuchten Menschen? Die Sáulen der 
Erde soll historisch korrekt sein und damit beschäftigten sich Matt 
Kempke und Kevin Mentz sehr lange. 
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Orchesteraufnahmen 


Der Soundtrack für Die Sáulen der 
Erde wurde von Tilo Alpermann 
komponiert, der bereits die Mu- 
sik für Silence und The Night of the 
Rabbit schrieb. Über 60 Musiker des 
FlILMharmonic Orchestra in Prag wa- 
ren an den Aufnahmen beteiligt und es 
wurden sogar historische Streichinstru- 
mente wie die Viola da Gamba verwendet. 
Mit 70 Minuten Musik ist es der bis jetzt um- 
fangreichste OST eines Daedalic-Spiels. Die 
CD wird über 40 einzelne Tracks beinhalten 
und in der Kingsbridge Edition — der Collec- 
tor's Edition von Die Sáulen der Erde — dabei 
sein. AuBerdem wird der OST über Spotify, 
iTunes, Amazon und als DLC auf Steam er- 
hältlich sein. Zusätzlich zum OST hat Tilo Al- 
permann mit dem Berliner Chor Vox Nostra 
authentische Mittelalter-Chóre aufgenom- 
men, die im Spiel zu hören sind. 


Daedalics Interactive Novel Die 
Säulen der Erde ist in drei Bücher 
aufgeteilt. Mit dem Kauf des ersten 
Buchs, das am 15. August 2017 
er scheint, erwerbt ihr gleichzeitig 
einen Season Pass und bekommt 
die folgenden beiden Bücher direkt bei 
ihrer Erscheinung. Über Steam und GOG. 
de erhaltet ihr Die Sáulen der Erde für 
29,99 . Die Р54- und Xbox-One-Version 
gibt es für 39,99 € in den jeweiligen Sto- 
res. Aber auch Boxed-Versionen werden 
für PC, PS4 und Xbox One erscheinen. Ihr 
kënnt die Konsolenversionen für den glei- 
~ 


Animatorin Kerstin bei der Arbeit 


Jeder Charakter und Hintergrund in Die 
Sáulen der Erde ist handgezeichnet und von 
Hand animiert. Bis zu sieben Zeichner be- 
scháftigten sich mit den Hintergründen und 
zeitweise waren über 25 Animatoren im Pro- 
jekt, was Die Sáulen der Erde zum animati- 
onsreichsten Spiel von Daedalic macht. Nie 
zuvor wurde bei Daedalic so viel Aufwand 
in 2D-Grafik gesteckt. Aber auch der Verto- 
nung widmete man viel Aufmerksamkeit und 
es wurden professionelle Sprecher an Bord 
geholt. Im Deutschen leiht Ingo Abel seine 
Stimme dem Mónch Philip, Celine Fontanges 
spricht Aliena und Lino Kelian und Christian 
Stark werdet ihr als jungen und erwachsenen 
Jack hören. Außerdem könnt ihr die unnach- 
ahmliche Stimme des deutschen YouTubers 
Gronkh hóren, der den Kantor spricht. Im 
englischen Original wird dieser übrigens von 
Ken Follett hóchstpersónlich vertont! 


+ 
chen Preis, wie im Online-Store erhalten, 
die PC-Box ist die spezielle Kingsbridge 
Edition und kostet 49,99 €! Das Geld 
lohnt sich allemal, denn ihr bekommt zu- 
sätzlich Inhalte wie den Soundtrack von 
Die Säulen der Erde auf CD, ein hochwer- 
tiges Lesezeichen aus echtem Leder, ein 
Postkartenset mit fünf Motiven aus dem 
Spiel, eine historisch angehauchte DIN- 
A3-Karte der Grafschaft Shiring, ein klei- 
nes Handbuch inklusive einer Leseprobe 
von Ken Folletts nächstem Roman und 
ein Daumenkino, das eine Animation aus 
dem Spiel zeigt. 
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EIN MALERISCHES ABENTEUER IN EINER 


VERZAUBERTEN WELT 


In Ruinen und Tempeln löst Auk Rätsel und deckt Geheimnisse auf. Die malerische Spielwelt wird von unterschiedlichen Tierarten bevólkert. 
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eit Vógel fliegen kónnen, beneiden 

die Menschen sie darum. In AER 

wird der Traum von der grenzenlosen 

Freiheit über den Wolken zumindest 
virtuell Realität. Das Indie-Spiel stammt aus 
dem schwedischen Studio Forgotten Key, ist 
ein bisschen Journey, ein wenig The Legend 
of Zelda: Skyward Sword, und wurde in ver- 
tráumte Low-Poly-Optik gebettet. Die Heldin 
des außergewöhnlichen Abenteuers ist das 
Mádchen Auk, sie gehórt zu den letzten Ge- 
staltwandlern und wird per Knopfdruck zu 
einem Vogel. Die Schwingen sind ein echter 
Segen, denn nur mit deren Hilfe kann sie die 
zersplitterte Welt der alten Gótter erkunden. 
Eine Katastrophe sorgte einst dafür, dass die 
Erde auseinanderbrach, seitdem schweben 
ihre Einzelteile am Himmel verstreut umher. 
Die Natur hat sich an die neuen Lebensbe- 
dingungen angepasst; auf den himmlischen 


Eilanden leben Schafe, Rehe, Vógel, Pflanzen 
gedeihen ebenso. Unterschiedliche Klimazo- 
nen sorgen zusátzlich für Abwechslung, so- 
wohl optisch, als auch spielerisch. Auk gleitet 
natürlich nicht nur zum Sightseeing durch den 
Himmel, auch wenn AER: Memories of Old mit 
schwerelosen Herbstwáldern, Wasserfállen, 
Wolkenbergen und Schneestürmen malerisch 
schón aussieht. Vielmehr muss das Mädchen 
verhindern, dass eine ähnliche Katastro- 
phe ihre Heimatwelt heimsucht und diese in 
Stücke reißt. Dazu sucht sie in alten Ruinen 
nach Hinweisen, löst Rätsel und entdeckt Ge- 
heimnisse. Unter anderem hilft ihr dabei eine 
magische Lampe, die die Geister der Vergan- 
genheit sichtbar macht. Freiheit ist, passend 
zur Fähigkeit, sich jederzeit in einen Vogel und 
zurück verwandeln zu können, ein zentrales 
Element von AER. Deshalb steht dem Spieler 
die Welt komplett offen. Auf welchen Wegen 


sich Auk auf ihrer Pilgerreise bewegt und wie 
viel Zeit sie sich dabei lässt, liegt in der Hand 
des Spielers. Um die verträumte Atmosphä- 
re nicht mit Frust zu vergiften, gibt es keine 
komplexen Geschicklichkeitspassagen oder 
ausufernde Kämpfe. Alle Kopfnüsse lassen 
sich allein durch Einsatz von logischem Den- 
ken und dem Studieren der Umgebung lösen. 
Das bedeutet aber nicht, dass es sich bei AER 
um ein anspruchsloses Vergnügen handelt: 
Beim Fliegen etwa darf man nicht verges- 
sen, mit den Flügeln zu schlagen, Schwung 
zu nehmen, und natürlich sich rechtzeitig zu 
verwandeln. Manchmal lädt AER aber auch 
einfach dazu ein, die Aussicht auf eine durch 
Wasserfälle verbundene Inselgruppe von der 
Nachbarinsel aus zu genießen, oder Kontakt 
mit der Tierwelt zu knüpfen und mit Hirschen 
und Füchsen zu plaudern — Auks Fähigkeit 
zum Gestaltwandeln ermöglicht es ihr näm- 
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lich, die Sprache der Vierbeiner zu verstehen. 
Abgerundet wird AER: Memories of Old von ei- 
ner vertráumten, entspannenden Musikunter- 
malung, die die Atmospháre perfekt abrundet. 
Freunde von Spielen wie Grow Home, Flower 
oder auch The Legend of Zelda: The Wind 
Waker müssen sich nicht mehr lange gedul- 
den, im Oktober 2017 soll AER veróffentlicht 
werden. Als Partner wurde der deutsche Pu- 
blisher Daedelic vom schwedischen Entwick- 
lerstudio auserkoren. Vorschusslorbeeren hat 
AER: Memories of Old jedenfalls schon zu- 
sammengetragen, unter anderem wurde der 
Titel bereits bei der Game Concept Challenge 
2013 ausgezeichnet und war im letzten Jahr 
Teil der Indie-Messe Indiecade. 


| Eine rátselhafte Katastrophe hat die Welt der alte 


In ihrer menschlichen Form bewegt sich Auk zu Fuß fort. Flotter voran geht es natürlich in der Vogelgestalt. 
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INTERVIEW MIT ROBIN HJELTE 


Computec: In deinen eigenen Worten: Wor- 
um geht es bei AER: Memories of Old? 


Robin Hjelte: Es geht vor allem darum, die 
Welt auf spielerische Weise zu erkunden. In 
AER: Memories of Old schlüpfen die Spieler 
in die Haut der jungen Pilgerin Auk, welche 
die Gabe hat, sich in einen Vogel zu verwan- 
deln. So erleben sie wortwórtlich im Flug 
eine Welt aus schwebenden Inseln, Wolken 
und Ruinen im Land der Gétter. 


Computec: Was war die Inspiration für 
dieses außergewöhnliche Spiel? 


Hjelte: Das Spiel startete als Studentenpro- 
jekt. Ich wollte ein Spiel entwickeln, welches 
sich auf eine ästhetisch ansprechende und 
einzelne Erfahrung fokussiert. Wir haben 
sozusagen versucht, ein Spiel zu entwickeln, 
das irgendwo zwischen der The Legend of 
Zelda-Reihe und Journey steht, aber immer 
noch einzigartig ist; im Fall von AER: Memo- 
ries of Old durch das Fliegen und das Erkun- 
dungs-Gameplay. Seit damals ist das Spiel 
Teil von etwas sehr viel GróBerem geworden. 
АЕР: Memories of Old besitzt nun eine de- 
tailreiche Welt, verspielte Flugmechaniken 
und viele Details wie das Jagen von Llambas 
(ein Mix aus Lama und Lamm). 


Computec: Was für eine Art von Geschichte 
kónnen wir erwarten? Dass Auk sich in 
einen Vogel verwandeln kann, klingt sehr 
mystisch ...? 


Hjelte: Es ist eine mystische Geschichte! 

Ein großer Teil des Spiels dreht sich um das 
Erforschen der Geschehnisse aus längst 
vergangener Zeit. In der Vergangenheit 
wurde die Welt gespalten und eine Priesterin 
namens Karah beschützte die Inseln und 
Menschen. Karah hatte die Fáhigkeit, sich 

in einen Vogel zu verwandeln, und ab dem 
Zeitpunkt wurde jeder, der diese Kraft eben- 
falls besitzt, auf eine Pilgerfahrt geschickt, 
um ihre heroischen Taten zu ehren. Im Spiel 
ist Auk gerade im Land der Gótter angekom- 
men und beginnt ihre Reise. Doch etwas ist 
dieses Mal anders ... 


Computec: Wie groß wird die offene 
Spielwelt sein und was kónnen wir in ihr 
machen? 


GAME DESIGNER 


Robin Hjelte ist Game Designer von AER. 


Hjelte: Die Welt besteht aus etwa zehn In- 
selgruppen in drei unterschiedlichen Zonen 
und jede Inselgruppe besitzt wiederum viele 
weitere Inseln. AER: Memories of Old besitzt 
also eine große Spielwelt, die die Spieler 
ohne Ladeunterbrechungen erkunden 
kónnen. Da sich Auk auf ihrer Pilgerfahrt 
befindet, muss sie drei Tempel finden. 
Jedoch benötigt sie für diese heiligen Hallen 
spezielle Schlüssel, die im Land der Götter 
versteckt sind. Um diese Schlüssel zu finden 
und auch andere Geheimnisse wie Geis- 
terszenen aufzudecken, werden die Spieler 
die gesamte Welt erkunden und somit Halt 
auf allen Inseln machen. 


Computec: Das Spiel sieht überraschend 
anders aus! Wie verlief der Entwicklungs- 
prozess für diesen Grafikstil? 


Hjelte: Vielen Dank! Der Stil entstand 
ebenfalls aus unseren Uniprojekten. Mein 
Kollege wollte erforschen, wie eine Spielwelt, 
inspiriert von Minimalismus und Kubismus, 
aussehen kónnte. Diese Idee, kombiniert mit 
einer Faszination für den Stil von The Legend 
of Zelda: The Wind Waker und einem Blog 
namens Geo a Day, war der Grundstein für 
den Stil von AER: Memories of Old. Natürlich 


haben wir die Spielgrafik über die Zeit ange- 
passt, da einige Dinge schwerer umzusetzen 
waren. Ich bin aber sehr zufrieden mit dem 
Endergebnis und finde, dass das Spiel 
großartig aussieht. 


Computec: Was für eine Art von Spielerfah- 
rung bietet AER: Memories of Old? Was für 
Rátsel erwarten uns? 


Hjelte: Ich habe viel über die Verspieltheit, 
Erkundung und Entdeckungen gesprochen, 
die für SpielspaB sorgen. Aber der wichtigste 
Aspekt, für den wir bisher das meiste Lob 
erhalten haben, ist die Flugmechanik. Sie ist 
intuitiv und fühlt sich toll an. Nach all den 
Jahren der Entwicklung macht es mir immer 
noch Spaß, das Spiel zwischendurch zu star- 
ten und durch die Lüfte zu fliegen. 
AuBerdem versuchen wir, den Spielern 

eine mysterióse, lebendige Welt zu bieten. 
Natürlich gibt es Hinweise, wo etwa wichtige 
Orte zu finden sind, aber die Spieler müssen 
diese Locations selber durch indirekte 
Wegbeschreibungen finden. Daher gibt es 
im Spiel einige Rátsel, die sich erst im Zu- 
sammenhang mit der Geschichte ergeben. 


Computec: Vielen Dank für das Interview! 


SEI BEREIT. ALLES FÜR DEN FRIEDEN ЕЦ ОРРЕНП! 
Ж Т но 22% 


T 1 ) ý \ dh e 7 


„DIE BEEINDRUCKENDEN MISSIONEN, EINE 
PRRLLGEFÜLLTE НІЅТЕ SPIELERISCHER 
MÖGLICHKEITEN UND DIE SYIMPATHISCHEN 
ЕҢННННТЕНЕ MACHEN SHADOW TACTICS 
ЕЦ EINEM DER GRDSSARTIGSTEN 
STERLTH-GAMES DER LETZTEN ІП 
JAHRE.” 
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Leistungsstarke Hardware mit besonderem Design, 
dafür steht die Gaming-Marke OMEN by HP. 
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LIEBE LESERINNEN 
UND LESER, 


Mitte August zieht es Gamer wieder 
magisch nach Köln — genauer gesagt 
auf die gamescom, die vom 22.08. 
bis zum 26.08. ihre Pforten öffnet und 
einen Einblick in die Zukunft unseres 
liebsten Hobbys gewährt. 


THOMAS SZEDLAK 
PROJEKTLEITER 


Auch 2017 sind Sie dank unseres GAMESCOM GUIDE 


gamescom guides perfekt auf das 

weltweit größte Event für Computer- und Videospiele 
vorbereitet: Hier finden Sie die wichtigsten Infos rund um 
die Messe, Hallenpläne, Tipps zum Rahmenprogramm und 
vieles mehr. Computec Media, das Medienhaus hinter PC 
Games, play‘, Aplayers und weiteren Print- und Online- 
Publikationen, ist wieder live vor Ort: Schauen Sie doch 
mal auf einen Sprung am Computec-Stand vorbei: 

Halle 8, C030. 


Bis zur gamescom! 
Thomas Szedlak 
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WD Black" PCIe SSD 


HIGH-PERFORMANCE-PC-SPEICHER DER NÄCHSTEN GENERATION. 
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WICHTIGE INFORMATIONEN 


gamescom 


1. ÜFFNUNGSZEITEN: 


Üffnungszeiten entertainment area 

Als Privatbesucher haben Sie von Mittwoch, 23.08.2017 
bis Samstag, 26.08.2017 die Móglichkeit, mit Ihrer 
Eintrittskarte die entertainment area zu besuchen. 


Öffnungszeiten für Privatbesucher (Halle 5-10): 


Mittwoch 23.08.2017 10:00-20:00 Uhr 
Donnerstag 24.08.2017 10:00-20:00 Uhr 
Freitag 25.08.2017 09:00-20:00 Uhr 
Samstag 26.08.2017 09:00-20:00 Uhr 


Wichtiger Hinweis: Am 22.08.2017 findet der 
exklusive Fachbesucher- und Medientag statt. Dann 
ist die gamescom für Privatbesucher geschlossen. 
Der Veranstalter kann an diesem Dienstag einer 
begrenzten Anzahl von Privatbesuchern den Zutritt 
gewáhren (Inhaber einer Wild Card). 


2. ANFAHRTSWEGE: 


Anreise mit der Bahn: 

Dank ihrer zentralen Lage in Europa erreichen Sie die 
Koelnmesse von vielen Städten im In- und Ausland 
schnell mit der Deutschen Bahn. Der ICE-Bahnhof Köln 
Messe/Deutz liegt direkt am Messegelände. Die Koeln- 
messe bietet Ihnen in Kooperation mit der Deutschen 
Bahn attraktive Sonderkonditionen zu Messen in Köln. 
Mit der Bahn ab 99 Euro zur Koelnmesse und zurück. 


Anreise mit dem Auto: 

Das Messegelände erreichen Sie schnell und direkt 
über die Autobahn. Zehn Autobahnen münden in den 
Autobahnring um Köln. Dieser führt Sie kreuzungs- und 
ampelfrei direkt zur Messe. Folgen Sie den grünen 
Hinweisschildern „Koelnmesse“. Rund um das Messe- 
gelände stehen etwa 14.500 Parkplätze bereit. Von dort 
bringen Sie kostenlose Pendelbusse zu den Eingängen. 


Anreise mit dem Flugzeug: 

Anreise per Flugzeug online buchen: 

mehr Informationen unter www.gamescom.de im 
Bereich „Anreise und Aufenthalt". 


3.TICKETPREISE: 
Vorverkauf (Ticket-Shop) 
Privatbesucher* Mi.-Do. | Fr. Sa. 
Tageskarte 14,00€ | ausverkauft ` ausverkauft 
Tageskarte ermäßigt** 8,50€ | ausverkauft | ausverkauft 
Tageskarte Kind (7-11 Jahre) 7,00€ | ausverkauft | ausverkauft 
Familienticket*** 25,506 | 25,50€ ausverkauft 


Der Kauf eines Tickets beinhaltet die kostenlose An- und Abfahrt zur/von 
der Koelnmesse im Verkehrsverbund Rhein-Sieg (VRS) und Verkehrsver- 
bund Rhein-Ruhr (VRR). Eintrittskarte und Fahrausweis sind zwei getrennte 
Dokumente. Der Fahrausweis ist nur in Kombination mit dem Tagesticket 
der gamescom gültig. Beide Dokumente sind bei der An- und Abreise sowie 
für den Einlass zur gamescom bei sich zu tragen. 


* Als Privatbesucher haben Sie von Mittwoch, 23.08.2017 bis Samstag, 
26.08.2017 die Möglichkeit, mit Ihrer jeweiligen Tageskarte die entertain- 
ment area zu besuchen! Eintrittskarten für Freitag (25.08.2017) und Sams- 
tag (26.08.2017) waren zum Zeitpunkt der Drucklegung des gamescom 
guides im Ticket-Shop bereits vergriffen und nur noch bei Saturn erhältlich 
(solange der Vorrat reicht). Am Samstag (26.08.2017) können an den 
Tageskassen vor Ort vergünstigte Nachmittagstickets zum Preis von 9,00 
Euro mit Einlass ab 14 Uhr erworben werden. Der Einlass ist allerdings 
abhängig vom Besucherstrom, sprich von den Austritten vom Gelände. 
Wartezeiten bei den Nachmittagstickets sind nicht auszuschließen. 


** Die Ermäßigung gilt für Schüler ab 12 Jahre, Studenten, Auszubildende, 
freiwillig Sozialdienstleistende (FSJ/FOJ), Schwerbehinderte, Rentner und 
Senioren ab 65 Jahre. 


*** Familienticket: Dieses richtet sich an Familien mit maximal zwei 
Eltern bzw. zwei Erziehungsberechtigten (z. B. Eltern, Onkel, Tante oder 
befreundete Inhaber eines Erziehungsrechts) und mindestens zwei Kindern 
im Alter zwischen 7 und 11 Jahren. 

Für Familientickets gibt ein reserviertes Kontingent bis einschließlich 
Samstag, 19. August 2017. Das Familienticket ist ausschlieBlich über 
den Online Ticket-Shop der gamescom zu erwerben. Das im gamescom 
Ticket-Shop erworbene Familienticket muss auf der gamescom vor Ort an 
den Kassen in Einlasstickets umgewandelt werden. Hierbei erfolgt auch die 
Kontrolle der Familienzusammensetzung. 

Das Familienticket für Samstag, 26. August 2017 ist ausverkauft. 

Für einen móglichst stressfreien Einlass und direkten Zugang zur family & 
friends area sowie weiteren besonders familienfreundlichen Ausstellungs- 
angeboten empfiehlt sich der Eingang Süd. 
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4. BÄNDCHEN 


Was die farbigen Bándchen bedeuten und wo man 
sie bekommt! 

Mit den farbigen Bändchen sorgen die Koelnmesse und 
die gamescom-Aussteller gemeinsam mit der Unter- 
haltungssoftware Selbstkontrolle (USK) dafür, dass die 
jugendlichen Besucher wirklich nur das sehen, was für 
sie bestimmt ist. Um das zu gewáhrleisten, muss jeder, 
der auf der gamescom Spiele ausprobieren móchte, solch 
ein Bándchen am Handgelenk tragen. Anhand der Farbe 
erkennt das Standpersonal, welcher Messebesucher in 
welchen Standbereich darf. Das zu Hause geltende Eltern- 
privileg gilt nicht in der Öffentlichkeit – auf der gamescom 
darf wirklich nur derjenige in die geschlossenen Bereiche 
hinein, der das entsprechende Alter ausweisen kann. 
Außerdem werden die zuständigen Behörden der Stadt 
Köln die Einhaltung des Jugendschutzgesetzes vor Ort 
auf dem Gelände verstärkt überwachen. Die USK prüft vor 
der Messe jedes Spiel und legt je nach Art und Inhalt des 
Games die entsprechende Altersfreigabe fest. 


Die Farben der Altersbändchen 
Die Farben der Altersbändchen entsprechen denen der 
bekannten USK-Logos: 


Bis 12 Jahre = kein Altersbändchen 
Ab 12 Jahren = grün 

Ab 16 Jahren = blau 

Ab 18 Jahren = rot 


Wo bekomme ich die Bändchen? 

Diese Bändchen bekommen Sie überall auf dem 
Messegelände, vor den Messehallen, in den Ein- 
gangsbereichen, auf dem Messeboulevard und an den 
Service- und Infostellen in den Hallen. 


WICHTIGER HINWEIS: Die Bändchen werden nur vor 
Ort gegen Vorlage eines gültigen Lichtbildausweises 

(z. B. Personalausweis, Schülerausweis, Führerschein) 
ausgegeben! Also nicht vergessen: Ausweis einpacken 
und mit nach Köln nehmen. 
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Redefine the Game 


Der neue QLED Curved Gaming Monitor С49НС90 LED mit integrierter 
HDR-Technologie ist richtungsweisend in Sachen Größe und Bildqualität. 


Erweitern Sie Ihr Spielfeld im wahrsten Sinne 

des Wortes: Der neue C49HG90 LED ist der welt- 
weit größte Ultra Wide Monitor mit einem 49-Zoll- 
Bildschirm im Format 32:9. Hinzu kommt eine 
Doppel-Full-HD-Auflósung (DFHD) von 3.840 x 
1.080 Pixeln. Zusammen mit der Kombination 

aus HDR (High Dynamic Range) und der modernen 
QLED-Technologie schafft er ein realistisches 
Gaming-Erlebnis mit intensiven leuchtenden 


Weitere Informationen unter: 


www.samsung.com/de/monitors/curved-gaming-chg90 


Farben und scharfen Kontrasten - ideal für Shooter- 
Spiele, Flugsimulationen und actionreiche Games. 
Die schnelle Reaktionszeit von 1 ms (MPRT) und 
144 Hz Bildwiederholfrequenz ermöglichen ein 
flüssiges Spiel so gut wie ohne Bewegungsun- 
schárfe und ruckelnde Bilder. Ob Hobby- oder 
Profi-Gamer: Tauchen Sie ein in die Welt des 
Gamings. 


SAMSUNG 


WEITERE INFORMATIONEN 


gamescom 


1. ZUTRITTSBESCHRÄNKUNG: 


* Zutrittsregelung für Privatbesucher: Als Privatbesucher 
haben Sie von Mittwoch, 23.08.2017 bis Samstag, 
26.08.2017 die Möglichkeit, mit Ihrer jeweiligen 
Tageskarte die entertainment area zu besuchen. 


e Zutrittsregelung für Fachbesucher: Nur Fachbesucher 
und Medienvertreter haben Zutritt zur business area. 
Die Koelnmesse behält sich vor, Fachbesucherkontrol- 
len im Ticket-Shop sowie vor Ort durchzuführen. 


* Zutrittsregelung für Kinder: Kinder im Alter von 4 bis 
6 Jahren haben in Begleitung der Eltern freien Eintritt. 
Einlass für Kinder bis 11 Jahre nur in Begleitung eines 
Erwachsenen. Kinder ab 12 Jahre dürfen auch ohne 
ihre Eltern auf die Messe. Kleinkinder und Babys bis 3 
Jahre haben auch in Begleitung der Eltern keinen Zutritt 
zur gamescom. 


* Zutrittsregelung für Hunde: Auf dem Messegelände ist 
der Zutritt für Hunde/Haustiere nicht gestattet. 


2. EVENTS UND VERANSTALTUNGEN: 


Die gamescom hat neben den zahllosen Ausstellern 

auch ein fantastisches Rahmenprogramm zu bieten. Hier 
finden Sie Infos zur gamescom 2017, beispielsweise mit 
dem gamescom cosplay village, der outdoor area, indoor 
events, family & friends oder dem gamescom city festival. 


OUTDOOR AREA 
Im AuBenbereich hinter Halle 8 dürfen Sie sich auch 
dieses Jahr sportlich betátigen oder entspannen. 


Fotos: koelnmesse 


INDOOR EVENTS 
In Halle 5.1 erwarten Sie Akrobatik, 
Funsport, Action und Chillout. 


GAMESCOM COSPLAY VILLAGE 
Das gamescom cosplay village (Halle 10.2) ist ein 
beliebter Treffpunkt für Cosplayer aus ganz Europa. 


e family & friends 4 


GAMESCOM FAMILY & FRIENDS 
Im Bereich family & friends (Halle 10.2) haben Familien 
mit Kindern die Möglichkeit, in ruhiger 

und kindgerechter Atmosphäre eine Auszeit vom 
turbulenten Messegeschehen zu nehmen. 


GAMESCOM CITY FESTIVAL 

Außerhalb der Messe bietet das gamescom city festival 
vom 25. bis 27. August ein vielseitiges Programm in der 
Kölner Innenstadt. 


£ 


BUILT TO WIN 


Für Gaming ist Standard-PC-Arbeitsspeicher 


o 


nicht ausreichend. Sie benötigen etwas 
ТАСТСА. Schnelleres und Besseres. Unabhängig davon, 
el welche Art von Gamer Sie sind, gibt es ein 


ELITE Ballistix-Modul, um der Gamer zu werden, der Sie E d | З / M s 


sein möchten. 


BALLISTIX 
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У о 
#BallistixGaming | @BallistixGaming 


X www.ballistixgaming.de 
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(92017 Micron Technology, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Informationen, Produkte und Spezifikationen können ohne Vorankündigung geändert werden. Weder Ballistix noch Micron Technology, 
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Markenzeichen von Micron Technology, Ing: Alle anderen Marken- oder Produktnamen sind Markenzeichen oder eingetragene Markenzeichen der jeweiligen Eigentümer. 


3. HALLENPLAN: 


Nutzen Sie den Hallenplan, um Ihren Besuch schon im 
Voraus zu planen. Der Plan zeigt Ihnen den Weg durch 
die klar aufgeteilten Hallenbereiche, die durch den 

Messeboulevard miteinander verbunden sind. Auf den 


Vorläufiger Hallenplan • Preliminary hall plan 


Eingang West 
EntranceWest = 


| 
Eingang Süd. 
Entrance South 


Seiten 24 bis 31 finden Sie den Aufbau der entertain- 
ment area (Hallen 5 bis 10) mit den Messeständen der 
Hersteller. Die beliebte fanshop arena können Sie auf 
der gamescom 2017 in Halle 5.2 besuchen. 


Congress Centrum Nord 
Congress Centre North 


Eingang Nord 
Entrance North 
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Eingang Ost 
Entrance East. 


Congress-Centrum Ost 
Congress Centre East 


~ 

Eingang Halle 11 ohne Kassen 

hall 11 entrance without box office 
~v 


Exklusiv für Privatbesucher 

Exclusively for private visitors 

@ Eingang Halle 11 ohne Kassen nur mit 
Privatbesucher-Ticket aus dem Vorverkauf 
Hall 11 entrance without box office only for 
private visitors with tickets bought in advance 


Weitere Eingänge - Other entrances 
Э Eingang entertainment area · entertainment area entrance 


© Eingang business area (exklusiv für Fachbesucher) 
business area entrance (exclusively for trade visitors) 


@ entertainment area - entertainment area 
© fanshop arena 

© family & friends 

© business area - business area 


© Freigelände/Eventgelände - outdoor area/event area 
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GAMESCOM AWARD 2017 


| „The Heart of Gaming“ lautet der neue Leitspruch der gamescom, und als welt- 
weit größtes Event für Computer- und Videospiele wird die gamescom diesem 
Motto mehr als gerecht! Das Gesamtkonzept der Messe beinhaltet ein riesiges 
Rahmenprogramm voller Überraschungen und vielseitiger Aktivitáten innerhalb 
und außerhalb des Messegeländes. 


Auch in diesem Jahr wird auf der gamescom gamescom bekannt gegeben. Im vergange- | 


wieder einer der begehrtesten Preise der nen Jahr holte das Open-World-Rollenspiel 
europáischen Games-Industrie verliehen. The Legend of Zelda: Breath of the Wild von 
Ausgewáhlt werden die nominierten Pro- Nintendo den Titel „Best of gamescom". 


dukte und Spiele von einer internationalen Eine Besonderheit stellt die Kategorie 


Expertenjury. Die Gewinner der 24 Kategorien „Consumer award“ dar, hier wählen die 
des gamescom award 2017 werden am gamescom-Besucher ihren Favoriten der 
Donnerstag, 24. August 2017 um 17 Uhr gamescom 2017. Organisator des Awards 


auf der social media stage in Halle 10.1 der ist die Stiftung Digitale Spielekultur. 


Gewinner des 
' gamescom 
“award 2016 


As. 


Fotos: koelnmesse 
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„GAMESCOM CITY FESTIVAL 


UN 45” "3 UM dr Das gamescom city festival verwandelt vom 
Im e Nil LÀ br dn ge y. 25. bis 27. August die Kölner Innenstadt in eine 
NA № d бе »34 riesige Festivalarea. Auf dem Neumarkt, dem ы 


Rudolfplatz, dem Hohenzollernring und dem 
Apostelnplatz treten u. a. auf: Alice Merton, 
GroBstadtgeflüster, Cat Ballou, Querbeat sowie 
sd Guildo Horn & die orthopädischen Strümpfe. 


mee 


FAMILY & FRIENDS 


Die family & friends area ist als für Familien 

mit ihren Kindern reservierter Bereich auch 

auf der gamescom 2017 ein fester Bestand- 

teil der entertainment area. family & friends 
bietet in Halle 10.2 eine ruhigere Atmospháre. 
Das große Angebot an kindgerechten Aktivi- 
táten wie Headis oder ein Skateboard-Workshop 
sorgt für Unterhaltung, um anschlieBend wie- 
der ins Messegeschehen abzutauchen. 


Alle Fotos: koelnmesse 


FANSHOP & OUTDOOR AREA 


Ng n Die fanshop arena und die outdoor area 


sind beliebte Anlaufstellen, um eine Aus- 
zeit vom Messetrubel zu nehmen. Auf der 
gamescom 2017 befindet sich die fanshop 
arena in Halle 5.2. Enthusiasten finden hier 
Merchandise-Produkte zu unzähligen Spielen 
und Cosplayer kónnen in der fanshop arena 
ebenfalls schicke Accessoires ergattern. 
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BLADE 


Das neue 14-Zoll Razer Blade sorgt für die perfekte Balance zwischen Leistung und Mobilität. 
Erlebe die fortschrittliche Performance eines Quad-Core 7th Gen Intel® Core™ i7 Prozessors 
gepaart mit der kraftvollen Leistung der VR-fähigen NVIDIA® GeForce® GTX 1060 Grafikkarte. 
Diese Power steckt in dem nur 18 mm dünnen, aus einem Stück Aluminium gefrästen Gehäuse 


und macht das Razer Blade zum besten in seiner Klasse. 


POWERFUL: PORTABLE. PERFECT. 


Jetzt erháltlich unter razerzone.com = GeForce Vr Q 
А Е e 


ха READY | RAZER 


?? Halle 10.2 
>> Messehighlights 
>> www.gamescom.de 


GAMESCOM 
| COSPLAY VILLAGE 


3 Die gamescom dient traditionell als Bühne für Cosplayer aus ganz Europa, die mit 
aufwendig gestalteten Kostümen anreisen, um als berühmte Videospiel-Helden 
oder schrille Anime-Charaktere über die Messe zu wandeln. 


Größer, ruhiger, gemütlicher - nach dem Kostümen kostenlos ablichten zu lassen. 

Ansturm im letzten Jahr wird das cosplay Die beeindruckendsten Cosplays werden 

village 2017 einige Veránderungen erleben. täglich im Rahmen des „Daily Cosplay Treat“ 

Der eigene Bereich für die Cosplayer wird mit tollen Preisen prämiert. Viele Sitzge- u 
in diesem Jahr in der Halle 10.2 zu finden legenheiten laden zum Entspannen und 

sein. Das bedeutet mehr Platz und eine Verweilen ein und auch für das leibliche Wohl 

ruhigere Lage. Neben Attraktionen wie der ist bestens gesorgt, gibt es doch nun eine 

cosplay stage oder dem Zeichnergarten eigene Gastro-Fläche direkt im village. Einem 

stehen den Cosplayern professionell betreute gemütlichen Miteinander steht also nichts 


Fotopoints zur Verfügung, um sich in ihren mehr im Wege. 


Fotos: koelnmesse 
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REGELN FÜR WAFFENIMITATE 


ERLAUBT AUF DER GAMESCOM 2017 


Waffenimitationen aus Schaumstoff, Gum- 
mi, Pappe und Weichmaterial sind erlaubt: 
* LARP-Waffen (Live Action Role Play 
aus Schaumstoff oder Latex mit 
Stabilisationskern) 
* Funktionslose Bögen ohne echte 
Sehnen bis max. 1,50 m und Kócher 
mit Pfeilattrappen 
• Waffenimitate und Stäbe aus einer Kom- 
bination Holz/Pappe/Plastik/Weichmate- 
rial, wenn der Holzanteil nicht überwiegt 


* Wurfwaffen aus weichen, biegsamen 
Materialien ohne festen Kern 


* Reitgerten unter 1 m Länge 


NICHT ERLAUBT AUF DER GAMESCOM 2017 


* Softair/Paintball- und Gotchawaffen, 
auch wenn diese nicht mehr 
funktionsfáhig sind 


* Schreckschuss- und Gaspistolen 
* Echte Munition 


* Pyrotechnik, Explosivkórper und 
Feuerwerk 


* Wurfwaffen (z.B. Wurfsterne, Wurfpfeile, 
Wurfmesser usw.) 


* Hieb- und Stichwaffen unabhángig ob 
mit scharfer oder stumpfer Klinge 


* Echte Schwerter und Dekoschwerter 


* Nunchakus 
* Pfeile aller Art, unabhángig vom Material 


* Stäbe oder Rohre aus Holz, Metall, 
Fiberglas oder Hartplastik 


* Reitgerten über 1 m Lánge, 
Handpeitschen aller Art 


* Tanto Messer und Dekosäbel 


REGELN FÜR COSPLAYER AUF DER GAMESCOM 


Damit der gamescom-Besuch für alle ein 

tolles Erlebnis wird, wurden Regeln er- 

lassen, die sich aus der Hausordnung der 

Koelnmesse ergeben. Als Neuerung gibt 

es fachkundiges Sicherheitspersonal an 

den Eingängen zu Halle 11 und am Eingang 
© Nord, die einen Requisiten-/, Waffencheck" 
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Fotos: koelnmesse 


durchführen und die mitgebrachten Sachen 
registrieren. Wer sich weigert, seine Waffen- 
imitation prüfen und registrieren zu lassen, 
muss diese kostenpflichtig abgeben. Wer un- 
sicher ist, ob sein Kostüm oder Waffenimitat 
auf dem Messegelände getragen werden 
darf, kann ein Foto an gamescom@visitor. 
koelnmesse.de schicken. 


STAEDTLER" 


STAEDTLER 3Dsigner 


— dein Stift individuell per Tablet gestaltet und ausgedruckt in 3D. 


! 2 Mit den OMEN Notebooks kann man auch mobil grafik- 
Е | intensive Games spielen, ohne ein Detail zu verpassen. 
Die mit Grafikkarten bis zu NVIDIA GeForce GTX 1070 


Gaming- und VR-Erlebnis. Dank der neuesten Intel- OMEN DESKTOP 

... Core-Prozessoren sowie einer hohen Kühlleistung bieten AuBergewóhnliches Design und die branchenweit neues- 
OMEN Notebooks eine erstklassige Geschwindigkeit, die te Hardware zeichnen die OMEN Desktops aus. Auch hier 

- in engen Spielsituationen den entscheidenden Vorteil kommt die neue NVIDIA-Pascal-Architektur zum Einsatz, 
verschaffen kann. Durch den komfortablen, einfachen dank der die NVIDIA GeForce GTX 1080 eine verbesserte 
Zugriff auf HDD, SSD und RAM stellt auch das Aufrüsten Leistung im Vergleich zu Grafikkarten früherer Generati- 
eines OMEN Notebooks kein Hindernis dar. -onen sowie eine hervorragende Energieeffizienz liefert. 
Damit man selbst die am schwersten fassbaren Gegner . Zur Wahl stehen die aktuellsten Prozessor-Technologien, 
anvisieren kann, sind die OMEN Notebooks mit einer 4 ~ 
Diagonalen von 39,62 cm (15,6 Zoll) oder 43,94 ст , y | TN 
(17,3 Zoll) erhältlich — mit einem 4K-Display oder М = = 
Display-Optionen mit 1080p mit 120 Hz oder 1080p mit m - |: 
€ bae == s 
EE b $ x 


>> Halle 5.1 | Stand A031/B030 
>> Halle 51 | Stand A051 
?^Halle8 1 ESL-Arena 

>> Halle 10.1| Stand B070 

>> hp.com/go/gaming 


Leistungsstarke Hardware mit besonderem Design, dafür steht die Gaming-Marke OMEN 


by HP. 
E. * ` 
OMEN NOTEBOOK 60 Hz. Auch die Tastatur mit Hintergrundbeleuchtung und 


mit farblich hervorgehobenen WASD-Tasten wurde für 
professionelles Gaming entwickelt — mit 26-Key-Rollover 
. und Anti-Ghosting wird jeder Tastendruck mit absoluter 
Prázision ausgeführt. 


ausgestatteten Notebooks liefern die extreme Leistung 
der NVIDIA-Pascal-Architektur für еіп außergewöhnlices | 
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einschließlich Intel-Core- sowie AMD-Ryzen-Prozessoren, 
die für Overclocking geeignet sind. Zwei 120-mm- 

Lüfter, eine optionale Flüssigkeitskühlung und 32 Liter 
Gehäusevolumen sorgen in der Hitze des Gefechts für 
eine niedrige Temperatur. Bis zu vier 3,5-Zoll-Festplatten 
mit jeweils bis zu 3 TB können im Gehäuse unterge- 
bracht werden. Eine optionale PCle-SSD ist bis zu 17-mal 
schneller als eine herkómmliche Festplatte und sorgt für 
einen schnelleren Systemstart, ein schnelleres Laden von 
Spielen und schnellere Installationen. 


OMEN BACKPACK 
Der OMEN Backpack versetzt den Spieler mitten in 
virtuelle Welten, dank VR-fáhiger Gaming-Performance — 
mit NVIDIA GeForce GTX 1080, dem neuesten übertakt- 
baren Intel Core-i7-Prozessor, zwei austauschbaren 
Akkus sowie DTS Headphone:X-Unterstützung für ein 
Surround-Sound-Erlebnis — man hört genau, woher jeder 
Schritt und Schuss kommt. Der anpassbare Formfaktor 
erlaubt schnelle Wechsel zwischen einem leistungs- 
starken Gaming-PC und einem Backpack-PC zum vollen 
Eintauchen in virtuelle Welten. 


OMEN X DESKTOP 
Von Grund auf für das Gaming entwickelt ist dieser revo- 
lutionáre Tower mit nichts zu vergleichen. Wahnsinnige 
Leistung und eine innovative Kühlung nehmen es mit den 
neuesten Triple-A-Spielen auf, sogar in deren höchsten 
Einstellungen. Mit einem leicht zugänglichen maßgefer- 
tigten Gehäuse kann dieser PC aufgerüstet werden, um 
alle zukünftigen Leistungsanforderungen zu erfüllen. 


OMEN ACCELERATOR 

Vom Arbeitsgerät zur Gaming-Legende, ohne zu einem 
anderen PC wechseln zu müssen. Mithilfe des OMEN 
Accelerators lassen sich die branchenweit neuesten 
Grafikkarten und Speicherlösungen leicht integrieren. 
So verwandelt sich das geliebte, schlanke, fantas- 
tische Notebook in ein Gaming-Monster, das auch die 
anspruchsvollsten AAA-Titel mühelos bewältigt. Einfach 
anschließen und auf ins Gefecht! 
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>> Halle 8 | Stand A011 
>> www.elexgame.com 
>> www.spellforce.com 


[1834 


Das neue Open-World-Action-RPG von Piranha 
Bytes spielt auf dem faszinierenden Planeten 
Magalan, dessen Bevólkerung von einem Meteo- 
riteneinschlag fast komplett ausgelóscht wurde. 
Der verbliebene Rest unterteilt sich in vier Gilden, 
die nun ums Überleben kämpfen — ein Kampf, in 
dessen Mittelpunkt das Element Elex steht. Diesen 
wertvollen Rohstoff brachte der Meteorit mit sich 
und die Suche nach dem seltenen Elex bringt 
Berserker, Kleriker, Albs und Outlaws gegen- 
einander auf. 


FANTASTISCHER SPIELPLATZ 

Das postapokalyptische Science-Fantasy- 
Universum verknüpft geheimnisvolle magische 
Fähigkeiten mit fortschrittlicher Tech- 

nik. So lässt sich die offene Spielwelt 

per Jetpack erkunden. Beim Aufstieg 
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Science-Fantasy-Rollenspiel von den 
Machern der preisgekrónten Gothic-Reihe! 


offenbaren sich riesige Waldabschnitte, Wüstenum- 
gebungen, Gebirge und ein mächtiger Vulkan. Die 
Spielwelt von ELEX fällt so vielfältig und detailliert 
aus, dass alleine der Entdeckertrieb für unzählige 
fesselnde Stunden sorgt. In Kämpfen lassen sich 
Schwerter, Schusswaffen, Granaten und Zauber- 
sprüche mixen, wodurch packende, effektreiche 
Gefechte entstehen. Interessant ist auch das 
Dialogsystem, das anhand der gewählten Fragen 
und Antworten Emotionen beim Gegenüber erzeugt. 
Dies eröffnet oder verwehrt nicht nur weitere 
Optionen in Dialogen, sondern kann sich letztlich 
auf den Fortgang der Geschichte auswirken — eine 
Geschichte voller Mysterien, die es ab 17. Oktober 
2017 auf PC, PS4 und Xbox One zu entdecken gilt. 


SPELLFORCE 3 


Die erfolgreiche Rollenspiel-Strategie- 


Serie kehrt zurück! 


SpellForce 3 ist in einem Fantasy-Setting ange- 
siedelt. Das Land Eo liegt in Trümmern und stellt 
den Schauplatz für ein Strategiespiel dar, das 
nicht nur spielmechanisch Mut beweist, sondern 
vor allem Charme besitzt sowie ein liebevolles 
Design, das es so schon lange nicht mehr in 
diesem Genre gegeben hat. Der in München 
entwickelte Rollenspiel-Strategie-Mix versprüht 
trotz seines Fantasy-Settings Authentizität. Es 
gibt nur wenige freie, plane Flächen, die Karten 
sind durchzogen von Bergpässen und Wäldern, 
von brandgeschatzten Häusern und mächtigen 


Ruinen. Dadurch nutzt der Titel eine bemerkenswerte 


strategische Komponente: Vertikalität und Reich- 
weitenvorteile. 


HELD GEGEN ARMEE 

Die Spielwelt wirkt wunderbar organisch gewach- 
sen, wodurch sich Gebiete nicht schnöde mit einer 
Festung absichern lassen. Stattdessen errichtet 
man viele kleine Stützpunkte und bewacht dabei mit 
Türmen die Produktionsfelder. In Kämpfen erhalten 
Helden eine besondere Wichtigkeit, können sie 
scheinbar übermächtige feindliche Armeen durch 
den Einsatz von Magie doch merklich schwächen. 
SpellForce 3 bietet nicht nur eine Einzelspieler- 
Kampagne mit vielen taktischen Möglichkeiten, 
sondern auch einen umfangreichen Mehrspieler- 
Modus – ab 7. Dezember 2017 für PC. 


| THQ NORDIC AUF DER GAMESCOM 


ТН NORDIC 


8 Spiele von Publisher THQ Nordic stehen auf der 
gamescom zum Anspielen bereit, darunter ELEX, 
SpellForce 3 sowie zwei Neuankündigungen! 


In Halle 8 am Stand A011 finden bei THQ Nordic 
stündlich Bühenshows statt, wo die kommenden 
Games präsentiert werden. Darüber hinaus lassen 
Sich diese Titel bereits am Stand anspielen: 


* ELEX 

* SpellForce 3 

* Die Gilde 3 

* Aquanox: Deep Descent 

* Battle Chasers: Nightwar 

* Wreckfest 

* sowie zwei Neuankündigungen 
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SATURN 


Die Hallenpláne künnen 
Sich vor dem Start der 
gamescom noch ändern 
(Stand 06.07.2017) 


BÄNDCHEN 


1. Creative Labs 2.Lasergame 3.Micro-Star 4.MIFCOM 5. Silent Power 


а ақтаса & wóchentliche лес 


News- Gsm 


Täglich brandheiße D. 
Gaming-Clips für PS4, Xbox DAS SAGEN DIE USER: »Mein eigenes 
M Spielefernsehen! 


One, Wii U, PC und Mobile Informativ, 
" übersichtlich 
und kompetent 
»Wunderbar! Habt ihr aufbereitet.« 
gut gemacht!« 


—— 
Über 20.000 Videos 6 App Store »Top! Weiter so 
Mit a in der Datenbank! ны Mi ula und dankel« | 
gamesco i ~ 


al 
Kan »Super App für | 


JETZT BEI Videospielfans. :-)« 
Google Play ------- 


SATURN 


gl Halle S2 | tanshop arena 


Die Hallenpläne können > 
sich vor dem Start der eg 

gamescom noch ändern 

(Stand 06.07.2017) 


A 


) KOSTENLOS SPIELEN 


HALLE 10.1 
STAND E40 
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SATURN 


Die Hallenpláne kónnen 
Sich vor dem Start der 
gamescom noch ändern 
(Stand 06.07.2017) 


1.Alienware 2. Bandai Namco 3. Electronic Arts 4.Konami 5. Ubisoft 


1. Activision 2. Blizzard 3. Sony 


` INKLUSIVE: ` 
1988 McLAREN MP4/4 
CLASSIC CAR DLC 


le XBOXONE Æ ога PCIR тем 


CODEMASTERS* 


FORMULA Т 
LICENSED PRODUCT 


F1 2017 Game - an official product of the НА FORMULA ONE WORLD CHAMPIONSHIP. © 2017 The Codemasters Software Company Limited ("Codemasters"). All rights reserved. "Codemasters", "EGO"G and the Codemasters logo are registered trade 
marks owned by Codemasters. The FI FORMULA 1 logo, FI logo, F1 НА FORMULA 1 WORLD CHAMPIONSHIP logo, FORMULA 1, FORMULA ONE, F1, НА FORMULA ONE WORLD CHAMPIONSHIP, GRAND PRIX and related marks are trade marks of Formula 
One Licensing BV, a Formula 1 company. Licensed by Formula One World Championship Limited. ©Key art driver images 2017, licensed by Formula One World Championship Limited. All rights reserved. 

All other copyrights or trade marks are the property of their respective owners and are being used under license. Developed and published by Codemasters. Distributed 2017 by Koch Media GmbH, Gewerbegebiet 1, 6604 Höfen, Austria. “a” and 
"PlayStation" are registered trademarks of Sony Interactive Entertainment Inc. Also, "=. а“ is a trademark of the same company. 


SATURN 


Tri. NORDIC 


1.Activision 2. CD Projekt RED 3. Computer Media 4.HP OMEN 5.Kalypso 6.Microsoft 7.Roccat 8.Techland 9. THQ Nordic 10. Wargaming 


1. Deep Silver 2. Nintendo 3. Square Enix 4. Turtle ESL 5. Warner Bros. 
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Der Städtehau- König endlich für Playstation® 
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© 2015-2017 and published by Paradox Interactive AB, CITIES: SKYLINES and PARADOX INTERACTIVE are trademarks and/or registered trademarks of Paradox Interactive p а radox 
АВ in Europe, the U.S., and other countries. 
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SATURN 


Die Hallenpläne können 
Sich vor dem Start der 
gamescom noch ändern 
(Stand 06.07.2017) 


ge 
х 
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| 1. Aerosoft 2. Bigpoint 3.Elgato 4.Indie Arena 5. Gaijin 6. social media stage 7.Travian 8. Youtube 


SATURN 


= Е Die Hallenpläne können 

a m | у | е n S Sich vor dem Start der 
gamescom noch ändern 

(Stand 06.07.2017) 


| 1. cosplay village 2. family A friends area 3. датеѕсот campus 4. Heads 5. Retro Gaming — 6. USK 
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ШЕ Windows 


Das bislang beste Windows für Gaming. оме 2 


OFFICIAL PARTNER OF OVERWATCH WORLD CUP 


OCKE DIE IMPULSBOMBE 
HALTE. DIE. STELLUNG. 


BIN 
GEBOREN, UM IHREN VORSTOSS ZU STOPPEN 
EINE MACHT 


UNAUFHALTSAM 


МЈЕРИ ЕН 2 


ЈЕ: 


1 51 


EN DESKTOP | LEICHT AUFRUESTBAR 
| #DOMINATETHEGAME — *]| 


| 5) 
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© Copyright 2017 HP Development Company, L.P. Microsoft und Windows sind eingetragene Marken bzw. Marken der 
Microsoft Corporation in den USA und/oder anderen Ländern. Änderungen vorbehalten. 


